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"Мпа leyenda ha FTON una super 
avanzada nave, tripulada por un solo 

__ | 
hombre, de poder alucinante y capacidad 
de destrucción podrá, en buenas manos, 
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һасег estragos entre los transgresores 
intergalácticos - esa leyenda e es EPIC. 
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MODELO DE ORDENADOR 


[ CINTA SPECTRUM — [ ]DiSCO SPECTRUM 
ГІ CINTA AMSTRAD LT DISCO AMSTRAD CPC 6128 


E] CINTA COMMODORE 

[C] CINTA MSX [Г] Disco мех 
[Г] ATARI ST [-] PO DE 5.25 
[7] AMIGA ГІРСОЕ 3.5 


MARCAR el modolo. de ordonador para ol que se quieran 
roabir Jos juogos, y of sistoma (cinta o disco), Gracias. 
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Bart Simpson, en su difícil Carrera 
contra los mutantes invasores, pro- 
tagoniza este mes nuestra portada. 
Sin duda Bart se la ha ganado. 
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«Heart of China» 
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MEGAJUEGO. Че) 2%, el 
juego que consagró а Hewsan 
унге con una genial segunda parte 





1 ACTUALIDAD. Si quieres 
estár a la última te mante- 


пети. informado 





1 MANIACOS. Ferhergon no 
descansa en 50 labor de 
"destripa-RPG' S 





1 = PUNTO DE MIRA. Este 


mes entre atro: «Volfialns, 
«Hunters, «7 Colorse, «Face-Offs o 
«Мепатгауе ет 2». 





2 ELITE +. Deja de añorar tus 

penpecias espaciales y re- 
torna a lu nave para comerciar de 
galaxia en galaxia. 





2 WING COMMANDER. Des- 
cubre un mueve concepto 
de simulador espacial para tu Pc. 





3 LA COLMENA. Sexy, atre- 

vida, impudica, son algu- 
nas de los calificativos aplicables a 
la nueva producción de Opera 





3 2 BLACK CROWN Combi- 

nando los juegos de mesa y 
de ordenador Торо ha gado forma а 
un programa muy interesante. 





3 LOS SIMPSONS. (Нет, tiol, 

¡despierta y alucina con los 
тараз que se han marcado los cole- 
gas de Micromania? 





5 VIDEOCONSOLAS Ho tie- 

nen teclado pero езіп læ- 
nas de bits de diverssón. Los cartu- 
chos de máxima actualidad, 





HEART OF CHINA. Descu- 
bre todos los secretos de la 
primera aventura-aráfica interpreta- 
da рог aciores reales. 


KONG'S REVENGE. Zi- 
gurat nos devuelve a un 
pasado que si no mejor, por lo 
menos s: fue muy divertido. 


69 RODLAND. Ayuda a los 
dos pequeños protagonis- 


tas de este gran arcade de Storm 





e 





7 CARGADORES. La fórmula 
mágica para llegar al final 
de vuestros juegos favontos? 


_йҤЩ‚ 
8 MICROMANIAS. Nada es 


verdad y nada es mentira, 
pero todo promete ser divertido. 





a ARCADE. Los últimos lan- 
zamientos del mundo de 
las retrealivas. 





8 PANORAMA. Cine y músi- 

ca son al cincuenta por 
ciento los ingredientes de este sa- 
brpso cóctel. 





ara que veáís que somos 
buenos chicos y que jamás 
os perdemos de vista, este 
mes, entre brindis y 
brindis y polvorón y 
polvorón, hemos trabajado duro para llevar 
hasta vosotros un nümero muy especial por 
aquello de comenzar el año nuevo con buen 
pié. Acostumbrados como estábamos a la 
marcha de los dos ültimos extras no hemos 
querido tampoco perder la oportunidad de 
ofreceros un nuevo póster. Springfield, la 
sorprendente ciudad donde viven Los 
Simpsons, es la base del desplegable de este 
número y sin duda os será de gran ayuda a 
la hora de acompañar a Bart en su lucha 
contra los mutantes invasores. 

Tampoco nos olvidamos de lo que se está 
cociendo dentro de nuestras fronteras y por 
eso las últimas producciones de Topo, Opera 
y Zigurat tienen un lugar reservado. 

Cada compañía se ha dirigido por un camino 
distinto. «Kong's Revenge» de Zigurat nos 
trae a la memoria todo el sabor de los 
clásicos arcades. Para compensar Opera ha 
optado por recorrer terrenos más peliagudos 
con «La Colmena», un programa de dificil 
clasificación que partiendo de los juegos de 
mesa avanza hasta llegar a unas explosivas 
imágenes creadas por Azpiri. Topo, por su 
parte, ha culminado uno de sus proyectos 
más ambiciosos «Black Crown». El resultado 
es un original juego de tablero que promete 
muchas horas de diversión. 

También váis a necesitar muchas horas para 
completar la nueva aventura gráfica de 
Dynamix «Heart of China». Toda una 
película increíble a nivel gráfico ¡Palabra! 
Los incondicionales del arcade disfrutarán 
especialmente con un amplio artículo donde 
os contamos todos los secretos de 
«Rodland», un juego de plataformas de 
acción trepidante donde disfrutaréis como 
locos. Pero no sólo de arcades vive el 
hombre, si os interesan las cosas más 
sofisticadas podréis echar un ojo a «Wing 
Commander» un título muy aclamado fuera 
de España y que se aleja bastante del 
concepto clásico de simulador. 

Por supuesto este nümero tiene muchas más 
cosas, pero no queremos entreteneros más, 
las páginas os aguardan. ¡Qué lo disfrutéis! 
iUff! casi se nos olvida lo más importante, 
¡Feliz año nuevo! 





La redacción. 
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Aunque aparentemente 
todo estaba tranquilo en el 
cuarte] general de Psygno- 
sis, de repente hemos reci- 
bido una auténtica avalan- 
cha de productos de esta 
compañia reina en el mun- 
do del Amiga. Una "avalan- 
cha" de tres juegos pero que 
valen por una docena te- 
niendo en cuenta la usual 
amplitud de los juegos de 
estos muchachos. «Ork» es 
un programa realizado en el 
más puro estilo «Shadow of 
the Beast» cuyo protagonis- 
ta es un extraño monstruo 
cibernético que deberá en- 
frentarse a cien mil enemi- 
gos hasta salir de un horri- 
bie laberinto. «Barbarian II» 
es |a sangrienta historia de 
la búsqueda de una joya 
magica en un arcade de 
combates en el que lo mås 





importante será tu destreza 
con el joystick. Y «Leander», 
la próxima bomba de la 
compañía inglesa, es otro 
arcade también con un gue- 
rrero como protagonista pe- 
ro que posee unos sober- 
bios y alucinantes gráficos. 
La demo de «Leander» que 
nos han proporcionado los 
chicos de Psygnosis es abso- 
lutamente impresionante у 
esperemos que la versión fi- 
nal sea aün mucho mejor. Si 
esto es así auguramos que 
este Juego va a ser el que va 
a desbancar al famoso 
«Shadow of the Beast». 

Solamente versiones Ami- 
qa al principio para seguir 
con el resto de los dieciséis 
bits con el tiempo, vamos, 
en la misma línea habitual 
que sigue Psygnosis con sus 
praductos. 


¡Oh no! ¡más Lemmings! 





A punto de cerrar la 
edición de là revista de este 
mes nos ha llegado la ver- 
sión Amiga del disco de es- 
cenarios del super fabuloso 
«Lemmings» de Psygnosis. 
«Oh по! Mace Lemmings!» 
incluye сіпса niveles nuevas 
de dificultad, -Tame, Crazy, 
Wild, Wicked y Havoc-, y 
más de cien fases diferentes 
con nuevos sonidos, nuevas 


Bruce Willis repite 


músicas y mucha más diver- 
sión. Preparaos porque si 
«Lemmings» fue, con todos 
los horiores, el mejor pro- 
grama del año 1991, «Gh 
no! More Lemmings!» va a 
mantener encendida y con 
buena llama la antorcha del 
éxito para Psygnosis durante 
este nuevo апо que acaba 
de empezar, Estos chicos no 
paran. 





Grandslam ha anuncia- 
da a bombo y platillo el pró- 
ximo lanzamiento de «La 
Jungla de Cristal 2», Dasa- 
do, como ya habréis supues- 
to, en la película del mismo 
título, estrenada hace ya al- 
gún tiempa. 

El programa tendrá cinco 
niveles de arcade trepidante 
entre los que se incluirá una 
sub-fase en la que debere- 
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mos poner en juego todo 
nuestro ingenio e imagina- 
ción. Parece que los señores 
de Grandslam han encarga- 
do las labores informáticas 
de este «Die hard 2» a Tier- 
tex, —«Strider» y «Strider 
2»—, lo que as dará una idea 
de la calidad que se supane 
tendrá el programa definiti- 
vo. Muy pronto para Atari, 
Amiga, Pc, Sega y C64. 




















Todos los que 
comenzamos en esto 
del videojuego con 
el Spectrum 
recordamos con 
especial cariño un 
programa de Jon 
Phillips que llevaba 
por nombre 
«Nebulus». Ahora, el 
argumento de aquel 
genial arcade ha sido 
renovado y tenemos 
entre nosotros su 
continuación, que en 
esta ocasión aparece 
exclusivamente para 
dieciséis bits. ¡Pogo 
ha vuelto! Démosle 
la bienvenida como 
se merece. 








i 21STCENTURY 
ENTERTAINMENT 


Al leer las instrucciones nos 
daremos cuenta de la presencia 
de una serie de opciones que 
permiten una aproximación a la 
idea general con la que ha sido 
realizado el juego: convertirse 
en un bombazo. 

Su calidad es indudable, o si 
no, decidnos a quién se le habría 
ocurrido la posibilidad de que al 
pulsar una tecla imprimamos en 
papel una copia de la Torre que 
debemos destruir, o de un show 
musical en el que está la banda 
sonora del programa. Detalles 
así son los que demuestran 
cuando se ha trabajado dura- 
mente en un proyecto. 


ra, «Nebulus», en dieciséis bits 
era exactamente igual que sus 
E Disponible: ATARI, AMIGA predecesores en el tiempo. Una 
Bl V. Comentada: AMIGA lástima pensando lo bien que 
Е Arcade hubiera podido quedar si se hu- 
biesen aprovechado las caracte- 
rísticas de las nuevas máquinas. 
Pero, "no problem", todo ha 
quedado solucionado con el lan- 
zamiento del juego que ahora 
nos ocupa. 

Aunque la idea básica perma- 
nece inalterable, «Nebulus 2 
Pogo a gogo» incluye tantas no- 
vedades que se convierte en uno 
de los arcades con más posibili- 
dades que hemos visto en los úl- 
timos tiempos. 


espués de liberar el 

mundo de Nebulus, 

nuestro buen amigo 

Pogo ha disfrutado 

de unas largas y 
bien merecidas vacaciones. Cla- 
ro que todo lo bueno se acaba 
alguna vez y el pequeño mutan- 
te verde acaba de recibir un 
nuevo encargo, 

Tío, el malvado personaje que 
intentó que el planeta Nebulus 
pereciera, se ha apoderado una 
vez más de las Torres que ga- 
rantizan la vida del lugar, ya 
que allí se extrae un elemento 
vital para la zona: el oxígeno. 
Sólo Pogo es capaz de detenerle 
para evitar que acabe con sus 
habitantes. Sería todo un detalle 
por tu parte si te decidieras a 
acompañar a nuestro héroe en 
su nueva misión de salvamento, 
va à necesitar toda tu ayuda. 
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Mucho más completo 
que el original 






MWUsa a menudo la opción que te permite viajar alre- 
dedor de la Torre para descubrir sus peligros. 






La primera versión del «Nebu- 
lus» tenía entre sus principales 
cualidades ser simple y treme- 
damente adictiva. Las versiones 
de ocho bits, especialmente la 
de C-64 eran de lo mejorcito 
que se había visto hasta enton- 
ces, pero nadie se dio cuenta de 
verdad de lo bueno que podía 
ser el juego hasta que se popula- 
rizaron los Atari y los Ámiga y 
llegaron las adaptaciones de las 
aventuras de Pogo. 

De cualquier modo, y a pesar 
de la diferencia gráfica y sono- 









а Haz una pausa en el juego cuantas veces sea necesa- 
rio para analizar la situación y encontrar el camino 
más seguro. 










ш Ten mucho cuidado si te tiras a una plataforma infe- 
rior, no olvides que Pogo nunca baja verticalemente 
del todo. 






B Intenta averiguar desde un principio los enemigos 
que se pueden matar y los que no. 










¿AGA 


Pan A Epi Drm A | 
Pogo cuenta con seis ayudas básicas, tos iconos de la parte 
inferior de la imagen, que le simplificarán la tarea a realizar. 
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| M 


Entre torre y torre nuestro pequeño amigo tendrá la opor- 
tunidad de participar en una fase de bonus. 





Las claves del juego 


Nuestra misión principal es 
controlar a Pogo en su difícil as- 
censión por las Torres, intentan- 
do llegar a la parte superior de 
las mismas. Allí, en algunos ca- 
sos deberá apretar un interrup- 
tor que inicializará el mecanis- 
mo de auto-destrucción de la 
construcción, y en otros deberá 
volver a descender reparando 
las zonas dañadas por el malva- 
do Tío, intentando arreglar al 
menos el ochenta por ciento an- 
tes dc que pueda pasar al si- 
guiente nivel. Cada cuatro To- 
rres el juego nos posibilita un 


Ya De ii 


El nivel de dificultad del programa es algunas veces tan alto 





чеге чэ! 


que te parecerá imposible llegar al final del juego. 


l : r] E 
En «Nebulus 2» no solo te hará falta reaccionar con rapidez 
sino ajustar tus saltos al milímetro. 


AMIGA 


En еі nivel de bonus deberás reventar globos y golpear pá- 
jaros, cada objeto te supone un segundo más de tiempo. 


Hay enemigos en esta segunda parte que no aparecían, me- 
nos mal, en la primera versión. 


código gracias al cual podremos 
empezar una nueva partida sin 
tener que volver a recorrer todo 
el camino. 

«Nebulus 2 Pogo a gogo» es 
un juego en el que no solamente 
hay que ser rápido y hábil sino 
que además hará falta un míni- 
mo de concentración para ave- 
riguar la forma de resolver los 
innumerables problemas que 
nos impedirán el ascenso seguro 
a la Torre. 

Otra de las diferencias esen- 
ciales entre esta segunda y la 
primera versión de este magnífi- 
co programa es que ahora Pogo 
tiene acceso a una serie de ar- 





mas, que aparecen en forma de 
paquete, y que nos permitirán 
ciertas ventajas contra nuestros 
enemigos. 


Difícil pero no tanto 


La dificultad de «Nebulus 2» 
es muy elevada. En cualquiera 
de las tres modalidades de juego 
disponibles, que consisten en 
empezar por unas Torres u 
otras, es muy posible que nos 
maten varios miles de veces an- 
tes de conseguir elevarnos un 
par de niveles. Sin embargo, 
hay dos detalles importantes 
que hacen que los obstáculos 
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que debemos superar en ningún 
caso sean insalvables: los ene- 
migos de las zonas Inferiores 
desaparecen una vez que los he- 
mos superado, por lo que no 
tendremos que volver a enfren- 
tarnos a ellos y cuando caemos 
al vacío podemos “enganchar- 
nos” en un nivel intermedio, 
Pogo, en definitiva, era un per- 
sonajillo entrañable para los que 
ya llevamos años metidos en es- 
to, que ahora va a revivir gra- 
cias a la segunda parte de la 
aventura que le convirtió en una 
estrella del software hace ya 
muchos arcades. Admirable de 
verdad este «Nebulus 2 Pogo a 
gogo», un juego imprescindible 
para todos los que queráis tener 
una programoteca completa. 
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Te Vas A ENCONTRAR 


Nuestro héroe de la primera parte del juego tiene entre 
sus patas, que no manos, una nueva y mucho más com- 
plicada misión. El Malvado Tio ha vuelto. 


460101 40000000000000000900000000009 


ш-н 


I 


El pérfido y cruel personaje que en la primera parte del 
juego nos trajo por la calle de la amargura, repite y ade- 
más con mucha más mala idea. 


Cuando viajéis entre torre y torre veréis a Pogo subido 
en un extraño aparato volador, pincho en ristre, digno 
del mismisimo Leonardo Da Vinci. 


Los encontraréis repartidos por todas las fases y todas 
las torres, en su interior encierran una de las seis ayu- 
das que Pogo puede obtener en ei juego. 


Son la forma más sencilla de desplazarse entre los dis- 
tintos niveles de cada torre, pulsando arriba o abajo te 
desplazarás en la dirección elegida. 


600400000004569000000090000900900000 


Un curioso personaje que habita en el interior de las to- 
rres y si no le cierras su ventana te empujará al vacio ca- 
da vez que pases por delante. 


£.£0:20.%:0.%0(400000000:55590909000000092040 


Con cara de despiste y medio adormilado, este viajero 
estelar recorrerá la pantalla de lado a lado arrasando 
con todo lo que pille a su paso, 


Copiado genéticamente de nuestro héroe pero sin nin- 
guna de sus cualidades y con todos los defectos del Tio, 
Te disparará nada más verte. 


ч 


No hemos querido quedarnos sin mostraros a nuestro 
amigo provisto de casco y hélice, examinando la torre 
para descubrir el camino a seguir. ¡Animo Pogo! 


Nos darán acceso a lugares y objetos imposibles de al- 
canzar de otro modo, No hay más que pasar sobre ellas 
y esperar a que cambien de color. 


Perfecto en todos los sentidos. 
Chapeau de lujo para Hewson, 
compañía que editó la primera 
versión del juego y que ahora ha 
cambiado su nombre por 21st 
Century Entertainment mante- 
niendo la calidad que le dió la 
fama. 

J.G.V. 
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El poder de GAMEBOY es alucinante. Disfrutarás a tope de 
sus complejos gráficos con scroll y su pantalla de alta 
definición con control de contraste y volumen. Dile a tus 
padres que se enrrollen y cuando te lo compren, llévalo 
siempre contigo o se pasarán el día jugando porque... 
¡Nadie se resiste a su fuerza! 







































GAMEBOY incluye: 

* Consola compacta de 10 x 15 cms. 

* Auriculares con sonido estéreo. 

* Cartucho TETRIS de regalo: el fascinante juego-puzzle 
de construcción. 

* Conector GAME LINK para competición de dos jugadores. 

* Juego de pilas: aprox. 30 horas de autonomía. 

* Suscripción al Club NINTENDO. 


PV. P. 


(IVA incluído) 





BATERIA RECARGABLE/ 
ADAPTADOR AC 


Para jugar sin gastar pilas: puedes conectarlo a la red para 
jugar en casa o llevarlo contigo: cada vez que lo recargues, te 
dará diez horas de autonomía. 

Consigue tu batería recargable/adaptador AC y siempre 
disfrutarás a tope de la fuerza de GAMEBOY. 











5 1931 NINTENDO 
na 8 db are trade marks a! NINTENDO 


/44 MAYOR CATALOGO DE NSSS 
DEL MUNDO! 









GAMEBOY de Nintendo es la consola portátil con el mayor 
catálogo de títulos. Además, son los videojuegos más 
apasionantes, con los que pasarás los mejores momentos. 

Podrás compartir con tus amigos las más increíbles aventuras y 

disfrutar donde quieras de toda la fuerza de GAMEBOY. Ya lo 
sabes, elige tus juegos preferidos y... iPásatelo GAMEBOY! 
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mstrad, que úl- 
timamente pa- 
recía quedarse 


rezagado en la carre- 
ra comercial por el 
mercado informático 
por la gran compe- 
tencia del sector, es- 
tá haciendo un au- 
téntico esfuerzo por 
volver a colocarse en 
la cabeza del mundo 
del videojuego. Y pa- 
ra ello ha preparado 
un producto muy in- 
teresante: el Amstrad 
Pc 5286 Ludox. 

La principal innova- 


AMSTRAD CONTINUA EN LA BRECHA 





ción que incorpora este modelo, basado en un procesador 80286 a 16 
Mhz, frente a otros ordenadores disponibles en el mercado, es que vie- 
ne acompañado por una tarjeta de sonido compatible AdLib, una pare- 
ja de altavoces y tres juegos: «Links», «Prince of Persia» y «F-15 Strike 
Eagle 11». El 5286 Ludox posee también una tarjeta gráfica VGA que 
admite una resolución de 800x600 y 256 colores además de un ratón 
compatible Microsoft y disco duro de 40 Megabytes. El precio final re- 
comendado del ordenador es de 199.900 Ptas. IVA incluido. 


LA FIEBRE DEL 
СОМРАСТ DISC 


ues si, chicos, parece que 
P: fiebre del CD se ha pa- 
sado al mundo informá- 
tico... en forma de CD-ROM. 
Cuando pensabamos que 
aún estábamos a años luz de 
que se empezaran a distribuir 
los primeros juegos en este 
revolucionario formato nos 
equivocabamos por comple- 
to ya que, de una vez por to- 
das, parece que las distribui- 
doras espanolas se han 
animado a entrar en el futuro 
de cabeza y han comenzado 
la producción de nuestros 
programas favoritos en com- 
pact disc. De momento la lis- 
ta de títulos no es demasiado 
extensa pero os será de utili- 
dad saber que tanto Erbe co- 
mo System 4 y Proeinsa ya es- 
tán importando productos en 
el fomato del ano 2000. 
«Mother Goose» de Sierra- 
On-Line, un juego increíble 
publicado además con sonido 
en castellano, la versión ac- 
tualizada de «Wrath of the 
Demon» de Readysoft y 
«Е.5.5. Mega» de Tomahawk 
ampliación del sofisticado si- 
mulador orbital publicada el 
pasado año, son sólo tres 
ejemp!os de lo que este nue- 
vo año nos va a deparar en 
Cuanto a pequenos discos 
plateados de increíble capaci- 
dad, sonido digital y alta ve- 
locidad de acceso, que son, 
en pocas palabras, las venta- 
jas del CD-ROM sobre los sis- 
temas tradicionales de alma- 
cenamiento de información. 
Segün vayamos recibiendo 
información sobre nuevos 
juegos os la iremos transmi- 
tiendo. Permaneced atentos. 
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fabricantes de joysticks mundiales. Su nuevo invento, 


К рага los que no lo sepáis, es uno de los mayores 


digámoslo entre comillas, es un testeador de joysticks. 
¿Qué es un testeador? Pues un aparato al que se conecta 
nuestra palanca de juegos y que, por medio de un sistema 
de luces, nos permite saber si lo que funciona mal es el pro- 
pio joystick o se nos ha estropeado el port del ordenador. 
Un producto muy interesante que nos va a evitar más de un 
paseo con nuestra máquina a cuestas hacia el taller para 
que luego descubramos que funcionaba correctamente. 


todo gracias a vo- 
sotros que sois los 
que nos leéis. Esto 


os lo contamos a la vista 
del resultado del OJD 
(Oficina de Justificación 
de la Difustón) del pasa- 
do ano. Micromanía, du- 
rante los doce meses de 
1990, ha vendido una 
media de 95.700 ejem- 
plares, lo que nos convier- 
te en una de las primeras 
revistas del mercado y la 
number one del sector. 


] Desde aquí os volvemos a dar las gracias y os prometemos que 


contando con vuestro apoyo durante este año que acaba de 


I vamos a seguir Intentando con todas nuestras fuerzas seguir 


empezar. Y durante el siguiente, y el otro, y el otro... 
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| clásico y habitual 
E romeo de Balon- 

cesto de Navidad 
que se celebra cada 
ano en Madrid duran- 
te los días 23, 24 y 25 
de Diciembre en el Pa- 
lacio de Deportes de 
la Comunidad ha teni- 
do este ano un patro- 
cinador de excepción: 
Game Boy. Erbe ha si- 
do quién para hacer 
todavía más popular 
la pequeña y podero- 
sa mini-consola de 
Nintendo ha tomado 
la decisión de contri- 


buir económicamente a la organización de uno de los torne- 
os más interesantes del año en el que toman parte cuatro de 
los mejores equipos del mundo. En la presente edición han 
participado El Macabi de Tel-Aviv, el Benetton Treviso, el Re- 
al Madrid y la Selección Nacional Australiana. Una interesan- 
te iniciativa que esperemos tenga pronta continuación. 












Diciembre, como estaba 
previsto, se celebró en 
Granada el primer Campeo- 
nato Nacional de RedCode. El 
anuncio publicado en esta re- 
vista y en las BBS de toda Es- 
pana atrajo a más de dos- 
cientos luchadores de los que 
sólo cincuenta se presentaron 
con sus paladines informáti- 
cos en el campo del honor. 
Durante dos largos días es- 
tos querreros lucharon entre 
sí en el interior de un 386 a 
33 Mhz, y al final quedaron 
los tres campeones: En pri- 
mer lugar ARANIA, progra- 
mado por Cristobal Jiménez 
López de Granada, en segun- 
do R.I.P., de jose María Badía 
García, de Albalat de la Ribe- 
ra, Valencia y, en tercer lugar, 
KK, de Juan Manuel Rodrí- 
guez Ibañez, de Madrid. Es- 
tos tres querreros serán ahora 
los representantes de nuestro 
país en el Campeonato Inter- 
nacional ¡ Valor, y al toro! 


MIMAD'9 ] 


urante los primeros días 
p de Diciembre se ha cele- 

brado la segunda edi- 
ción de la Muestra Infográfica 
de Madrid (MIMAD), dónde se 
han dado cita más de seiscien- 
tos profesionales de la imagen 
informatizada de todo el 
mundo. A destacar la visita y 
el cursillo sobre efectos espe- 
ciales que impartió Stefan 
Fangmeier, responsable de 
«Terminator 2», y miembro 
de la Industrial Light and Ma- 
gic de Lucas Entertainment. 


F primer fin de semana de 





LIBROS 


GUIAS PRACTICAS 


DOMINE ANIMATOR 
DE AUTODESK 





300 Págs. 3000Ptas. 


Si hay un programa de 


animación para Pc verda- 
deramente popular, éste 
es Animator de Autodesk. 
El libro pretende que com- 
prendamos a la perfección 
sus innumerables funcio- 
nes y posibilidades, deci- 
mos pretende porque no 
llega en ningún momento 
a conseguirlo. El manual 
esuna descripción de todas 
las opciones del programa 
sin entrar en detalles. De 
cualquier modo, si ya has 
trabajado con el Animator 
puede que el libro te sirva 
para acompañar al manual 
y solucionar algúnos temas 
que en éste no explican en 
profundidad. 


J.Luis Cogollor = 
Ra-Ma | NIVEL « C » 
GUIAS PRACTICAS | 
WINDOWS 3 


A SU ALCANCE 





380 Págs. 3975 Ptas, 


Poco a poco se va univer- 
salizando el entorno Win- 
dows para Pc y siempre 
será bienvenida nueva bi- 
oliografía. El libro nos en- 
sena desde instalar el pro- 
grama hasta algün que 
otro truco para expertos. 

Escrito en un lenguaje 
accesible incluso para el 
neófito en el mundo infor- 
mático, el autor consigue 
perfectamente el objetivo 
que nos propone en las 
primeras páginas del tex- 
to: hacer partícipe de la 
revolución Windows a to- 
do tipo de usuarios, sin 
duda un loable objetivo. 
ГЕ ая 


Tom Sheldon 


McGraw Hill | NIVEL « C» 
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Cada ano por estas fechas se escucha un 
dicho popular que muestra las buenas 
intenciones para el año recién estrenado, 
claro, hablamos de “año nuevo, vida 
nueva”. Aplicado a los maniacos esto no 
significa que vayamos a dejar nuestros 
calabozos, sino que pensamos meternos en 
otros inexplorados y resolver aquellos que 
se nos han resitido. Así, con buenas deseos 


LIS EO MET 





tras este prolegómeno, me bajo del púlpito y os de- 

jo a vosotros el turno. Ah, dejadme antes que os 

recomiende abundantemente un juego soberbio. Se 
trata del «Dark Heart of Uukrul» (sólo existente para PC). 
Os aseguro que podéis pasar con él un montón de ratos 
sin acordaros de nada. Su sistema de exploración, unido a 
las entretenidas y sencillas secuencias de combate han de 
provocar que este jucgo pronto me inunde de preguntas. 
Quizá es lo mejor publicado aquí en materia de JDRs (con 
permiso del «Bloodwych», claro). 


OTROS MANIACOS 


bre el año un toledano, J, Raúl Sotomayor, que me 

abruma a preguntas. Para usar las pociones en el 

«Eye of the Beholder» basta que las pongas en las 
manos de quien quieras que la use y desde allí al botón 
derecho del ratón. En el «Dungeon Master» no puedes re- 
encender las antorchas usadas. En cuanto a la puerta a ele- 
gir entre las posibles en "Choose your door, choose your 
fate" ("Elige tu puerta, elige tu destino") da igual una u 
otra ya que tendrás que recorrer todas, El «Dragons of 
Flame», como habrás deducido del recién publicado es- 
pecial, es bastante más complicado que el «Heroes of the 
Lance». Y paro aquí con tus preguntas porque los demás 
maniacos también tienen sus derechos. 


van Nogales, de Sta. Coloma de Gramanet (Barcelo- 

na), pregunta algo de interés general: ¿Hay JDRs para 

la consola Megadrive? La respuesta es que aunque 
aquí todavía no se han editado se han hecho algunos in- 
lentos, como «Місін & Magic», «Fantasy Star ІП» o 
«sword of Vermillions. 


hora nos habla el hombre del futura: 2151 Century 

Boy, de Málàga (¿en Marte. Presunta por un Jue- 

go de este siglo, que es el «Dragons of Flame». Al- 
¿unas de sus preguntas ya recibieron oportuna contest 
ción en el Especial del pasado número. Empiezo con los 
niis no xe puede ARAL expire тет m» sc puede EMILT en 
el castilla del Sur del mapa y no puedes hacer que varios 
del grupo mtervengan simultáneamente en un combate 
El poder de los discos de Mishakal se agota porque... por- 
que 51, Mo, Respecton la sugerencia de dedicar más espa- 
eio a los TORS de quí hien, creo que ust lo hago, princi- 
pariente porque es sobre Jos que más preguntáis, O sea, 
no entiendo tal sugerencia 


hristian Comes, de Almoradí (Alicante), tiene un 

buen lío que voy a desenredar como justa corres- 

pondencia a sus consejos sobre el «Hero's Quest» 
de Sierra. Tal juego no ha sido publicado en España y no 
puede englobarse dentro de [o que nosotros denominados 
juego de rol. Sí lo es su homónimo, comercializado por 
Gremlin, basado en un juego de tablero y que sólo coinci- 
de con el de Sierra en el nombre, 


aniel Giribert, de Tárrega (Lérida), me ha escrito 

cinco cartas iguales para asegurarse de que me Пе- 

gaban...y me han llegado todas, claro. Venga Da- 
miel, tranquilízate que Ios de Correos no te sabotean la co- 
rrespondencia. Procedo a contestar a tu pregunta, pero 
sólo lo haré una vez, no cinco. Espero que lo entiendas. 
Daniel me pregunta qué hay que hacer en el «Bloodwych» 
cuando tienes los cuatro cristales. Pues debes irte a la 
quinta torre cuya entrada queda cerca de la de las otras 
cuatro. Dicha torre es la guarida de Zendick, el señor de la 
Entropía, que habita en su parte superior, Cuando alcances 
su cúspide llegarás a un patio Пепо de columnas, en cuyo 
centro está la cárcel de Zendick. Para entrar en ella, debe- 
rás colocar los cristales en sus sitios respectivos, que no 
andarán muy lejos. Ten cuidado, pues cada uno causará 
algún efecto indeseado que es conveniente que corrijas 
antes de colocar el siguiente. El último te abrirá el camino 
para acabar con el malvado Zendick. 


osé Cusanova es de Nerja (Málaga) y se conoce al de- 
dillo cl mundo del «Drakkhen», como me demuestra 
con Ші esquemático mapa del mismo. Sin embargo, 
tal sapiencia no de ha bastado para desentrañar los si- 
euientes enigrmas, que traspaso a vosotros. рага que res- 
pondáis: ¿Qué hay que hacer tras conseguir la séptima lá- 
erimi?, ¿Quién es el Eremita de las Arenas?, ¿Cómo se 
puede entrar ûl palacio del Principe del fuega, sito en el 
desierta? Por cierto, como veo que vas tan adelantado, 
¿por qué no sueltas una ayudita a los demás mantacos! 


y un sonoro Feliz Año Nuevo comienza 
nuestra reunión. 


oy a exponer las grandes incógnitas, hasta ahora, 

sobre el «Drakkhen» para que algún adelantado 

despeje el camino a los menos avezados: ¿Cómo 
entrar al palacio del Príncipe del Agua”, ¿Qué hay que 
hacer dentro?, ¿A dónde hay que ir tras explorarlo?, ¿Có- 
mo se entra en el de la Princesa del Agua, en particular, 
cómo pasar de la primera sala?, ¿Dónde están las lágri- 
mas? Estas preguntas las he recogido de entre todas las 
que he ido recibiendo y estoy seguro de que muchos ma- 
niacos agradeceríamos su respuesta. Prosigue vuestro tur- 
no tras este breve paréntesis. 


ustavo Sánchez es de Alcalá de Henares (Madrid), 

que supongo le quedará algo pequeño tras sus an- 

danzas por Efate, Uakye, Louzy y Alell en el «Me- 
gatraveller», El Jump 2 lo puedes comprar en cualquier 
Starport con capacidad de venta y atiende al nombre de 
Jump 2 Capable Drive. Por supuesto. vale una millonada 
y para conseguir tal dinero deberás comerciar entre los 
planetas, acabar con los malos por los que ofrecen recom- 
pensas, conseguir y vender a los correctos compradores 
tesoros que encuentres y cumplir las misiones que se te 
encomienden. Si eres menos escrupuloso, puedes dedi- 
carte a piratear para conseguir el dinero, Cuando consi- 
gas tal aparato, podrás trasladarte al planeta Boughene, 
donde te está esperando tu contacto, según se te comenta 
en la secuencia introductoria del juego. De aquí, la aven- 
tura prosigue en una trama intrincada hasta su eventual 
desenlace en... Para otros viajantes, Gustavo comenta que 
el cuartel general del Imperio está en Alell, y aquí podréis 
recoger las recompensas por los villanos con que acabéis, 
previa entrega de su tarjeta de identificación. 


empalmo para contestar a Angeles Lxxxes García 

de Madrid (no he sido capaz de descifrar tu apelli- 

do, me temo). Sí, este «Megatraveller» está basado 
en el famoso juego de rol. Yo no me compraría una con- 
sola para jugar a JDR, ni la NES, ni la Master System ni 
cualquier otra de 16 bits. Poco te puedo ayudar en tu difí- 
cil elección. Y como tus restantes preguntas no tienen na- 
da que ver con mi tema, se quedan sin respuesta. Sigue 
escribiendo, y aclara tu apellido en la próxima carta. 


Pues aquí lo dejamos. Dentro de un mes estaremos otra 
vez todos juntos уа! vez, el «Elvira» deje de ser de una 
vez un misterio para todos. Hasta pronto y el próximo 
mes, más. 

Ferhergón 


Espera vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MICROMANIA С! De los Ciruelos, n°4, 
28700, San Sebastián de Los Reyes (Madrid), 
especificando en el sobre Maniacos del Calabozo 
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SOLO CONTRA EL ORDENADOR O CON El MODO PARA DOS 
JUGADORES, EL RETO ES EMOCIONANTE. ÉL OBJETIVO ES 
AMPLIAR TU TERRITORIO EXTENDIENDO TUS COLORES. LA 

ZONA DE JUEGO SE COMPONE DE UNA GRAN CANTIDAD DE 
DIAMANTES MULTICOLOR. CADA JUGADOR COMIENZA LA 
PARTIDA DESDE UNA ESQUINA DE LA PANTALLA Y DEBERÁ 

GANAR TERRENO ABSORBIENDO LOS DIAMANTES 
ADYACENTES AL MISMO. Poco A POCO EL TERRITORIO 


SE AMPLÍA Y SOLAMENTE DOS COLORES APARECEN EN 
LA PANTALLA, 


LE 
ға! 


e ] o 2 JUGADORES 
° NUMERO INFINITO DE JUEGOS 
е MULTITUD DE OBSTÁCULOS DISTINTOS 
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SI SUEÑAS CON ENFRENTARTE A LOS MEJORES 
JUGADORES INTERNACIONALES, YA SEA EN EXHIBICIÓN 
O EN UN TORNEO DE GRAND Siam, ADVANTAGE 
TENNIS TE BRINDA LA OPORTUNIDAD DE 
CONVERTIRTE EN EL MEJOR DE LOS MEJORES. 


| SERRANO, 240 
28016 Mapri 


= 1 o 2 JUGADORES 

* 3 MODOS DE JUEGO: ENTRENAMIENTO, 
GRAND Siam, EXHIBICIÓN 

> J SUPERFICIES DE JUEGO: TIERRA 
BaripA, HIERBA, PısTA SINTÉTICA 

° VARIACIÓN DE LA FUERZA Y EL 

ANGULO DE CADA GOLPE 


Ш ACTIVISION 
ili Disponible: ATARI, AMIGA 
Bi En preparación: PC 
B V. Comentada: ATARI ST 
I Aventura en 3D 


¿Sueñas con un 
mundo donde poder 
desenvolverte a tu 
gusto? Un lugar en el 
que puedas usar 
todo tipo de 
vehículos y cualquier 
clase de arma, hablar 
con otros personajes, 
recoger y utilizar una 
amplia variedad de 
objetos. ¿Te imaginas 
un juego así para tu 
ordenador? Pues 
prepárate, porque 
Activision nos lo ha 
puesto en bandeja. 


| Archipiélago, lla- 

mado así por estar 

formado por cientos 

de pequeñas islas, era 

un lugar tranquilo 
hasta que el afán expansionista 
de sus vecinos continentales 
amenazó su soberanía. E] Parla- 
mento decidió que era inútil lu- 
char contra un ejército muy su- 
perior en nümero. La solución 
estaba en crear un cuerpo de éli- 
te que pudiera infiltrarse tras las 
líneas enemigas y destruirlas. 
Este grupo de soldados super- 
especializados se llamó Hunter. 
Ahora la tan temida invasión ha 
comenzado y tü eres el mejor 
soldado del Archipiélago. La 
batalla ha comenzado. 


Un viaje sin retorno 


«Hunter» es una completísima 
aventura realizada en gráficos 
vectoriales repleta de detalles 
geniales. AI contrario de juegos 
como «Mercenary», de similar 
temática y amplitud, en el que la 
perspectiva usada era la del ju- 
gador, este último lanzamiento 
de Activision permite observar 
la acción desde un ángulo supe- 
rior de la imagen, como si tuvié- 
ramos una cámara que nunca 
nos abandonase. 

Esta innovación le da un vuel- 
co a todo lo que habíamos visto 
hasta ahora y permite que nos 
introduzcamos de lleno en un 


ATARI 


ATAR 


ATARI 





Un mundo en tus manos 


«Hunter» permite una total libertad de movimiento у-тапі- 
pulación en todo el escenario del juego. 





El completisimo interfaz de usuario del programa nos per- 
mite visualizar el mundo como si fuera una pelicula, 





Los diferentes vehiculos que encontraremos por el camino 
nos permitirán desplazarnos mucho mas rápido. 


programa que, digámoslo sin ta- 
pujos, es casi una obra maestra. 

Pero no penséls que «Hunter» 
se queda solamente en eso, en 
un pasar por uno y otro lugar, Es 
posible interactuar con el esce- 





T y f i 


HUNTER 


ATARI 





Podemos entrar en los edificios para buscar los objetos que 


nos permitan terminar la aventura. 


ATARI 


ATARI 


nario de muchas formas distin- 
tas. Por ejemplo, podremos des- 
plazarnos sobre y entre [as islas 
en cualquier vehículo que en- 
contremos, desde un tanque ul- 
tramoderno o una bicicleta, a 


yr 


- 


¡No te olvides ningún objeto porque podrás hacer algún 
trueque interesante con algün personaje. 


¡En «Hunter» necesitarás un gran sentido de la orientación 


para no perderte, el uso del mapa es auténticamente im- 
prescindible. 


Cuando veas que oscurece dedica unos minutos a buscar 
un lugar dónde puedes encontrar refugio. Es peligroso estar 
en campo abierto y sólo lo deberías hacer si te estás queda- 
do sin tiempo para completar la misión. 
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Hay infinidad de misiones y el juego, aleatoriamente, al co- 
mienzo de la partida, nos propone una de ellas, 





En las diferentes islas encontraremos desde árboles hasta 
pequeños animales que corren de un lado para otro. 


lanchas, jeeps, camiones e in- 
cluso una tabla de surf. 

Al principio de la partida, que 
puede durar horas y que es posl- 
ble grabar, se nos proporciona 
una misión y de ahí en adelante 
es nuestro problema encontrar 
los objetos necesarios para lle- 
varla a buen término, Todas las 
islas del Archipiélago, algunas 
ya conquistadas por сі enemigo, 
poseen edificios en los que po- 
dremos entrar y llevarnos cuan- 
to vayamos a necesitar. 

Casi todos los objetos son úti- 
les en uno u oiro momento del 
juego porque éste se desarrolla 
en tiempo real, y habrá muchas 
situaciones diferentes en fun- 
ción de la hora, los personajes... 
¿qué haréis cuando se os haga 
de noche si no tenéis nada para 
iluminaros? 


Realmente asombroso 


Puede parecer que gráfica- 
mente «Hunter» no es demasia- 
do impresionante, pero la reali- 
dad es todo lo contrario. Se nos 
hace difícil entender qué siste- 
ma han utilizado sus programa- 
dores para poder meter en un 
ünico disco tamana variedad de 
acciones y objetos. 

Para los que estéis pensando al 
leer estas líneas que «Hunter» 
debe tener seis mil teclas dife- 
rentes os diremos que es posible 
controlar a nuestro personaje 
con el joystick y que únicamen- 
te con la ayuda del ratón y un 
par de teclas conseguiremos de- 
senvolvernos con total libertad 
por el Archipiélago, gracias a 
un interfaz de usuario inteligen- 
temente desarrollado que fun- 
ciona a base de iconos. 

Tampoco vamos a echar las 
campanas al vuelo porque «Hun- 
ter» sea irrepetible, podrían ha- 
berse mejorado mucho algunos 
detalles importantes, por lo me- 
nos a nivel de movimiento y 
animaciones de los gráficos, 
—por ejemplo, nuestro héroe se 
desliza más que andar—, pero el 
nivel general del juego está bas- 
tante equilibrado. 

Incluso el nivel de dificultad 
es verdaderamente progresivo, 
lo que permite que cualquiera 
pueda acceder al programa sin 
frustraciones del tipo: “me ma- 
tan cien mil veces nada más em- 
pezar a jugar”. 

Como colofón y ayuda para 
aquellos que sólo leen las últi- 
mas líneas de los comentarios, 
os diremos que «Hunter» es un 
excelente programa, una magní- 
fica pieza de software que vol- 
verá locos a los amantes de las 
aventuras y que además puede 
servir de introducción a este 
apasionante mundo para los que 
hasta ahora sólo se habían dedi- 
cado al arcade matamarcianos. 
Un éxito seguro, 


J.G.V. 
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THE SIMPSONS 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, PC) 





A RODLAND 


STORM (C64, Atari 5t, Amiga, PC) 


A HEART OF CHINA 


DYNAMIX (Pc) 





HUDSON HAWK 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, PC) 


WING COMMANDER 
ORIGIN (Pe) 


NEBULUS 2 
21ST CENTURY ENTERTAINMENT (Atari St Amiga) 


BLACK CROWN 
TOPO SOFT (Pc) 


A MECATWINS 


U.S, GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga) 

















ELITE+ 
GREMLIN (PO) 


WWF 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Pc) 


VOLFIED 


EMPIRE (Spectrum, Amstrad, C64, Atari 5t, Amiga, Pc) 


А HUNTER 
ACTIVISIÓN (Atari St, Amiga) 


KONG S REVENGE 


ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, Msx, Pc) 


LA COLMENA 


OPERA (Pc) 


TERMINATOR 2 
4А 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Pc) 


SPACE QUEST IV 
SIERRA ON LINE (Fc) 























7 COLORS 
Л 


INFOGRAMES (Atari St, Amiga, Pe) 








MECATRAVELLER 2 
EMPIRE (Pc) 


FUTURE WARS 


DELPHINE (Atari St, Amiga, Pc) 


BABY JO 


LORICIEL (Amstrad, Atari St, Amiga) 
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Vuelven la fiebre de los "puzzles" 





B INFOGRAMES 

Bi Disponible: PC, AMIGA 
Mi. Comentada: PC 

MT Gráficas: EGA, VGA 
E Juego tipo puzzle 


¿Quién no recuerda 
ese juego llamado 
«Tetris», que tanto 
furor causó hace уа 
unos años yr por el 
que todos los 
viciosos del software 
nos sentíamos 
apresados delante de 
nuestros 
ordenadores? 


ues atentos, porque 
ahora y esta vez de la 
mano de Infogrames, 
llega un nuevo juego 
tipo “puzzle”, que ha- 
rá las delicias de los que en su 
día fuimos amantes del «Te- 
tris», y en alguna ocasión, será 
el culpable de que no duermas 
tantas horas como deberías. 

Nuestro objetivo es conquistar 
más del cincuenta por ciento del 
terreno que se presenta como ta- 
blero del juego, Dicho terreno, 
está compuesto por pirámides 
de siete colores diferentes que 
forman así zonas coloreadas a 
modo de mapa. 

Cada uno de los jugadores se 
sitúa en esquinas contrarias y 
comienzan conquistando zonas, 
según tomen el color de una u 
otra. Nuestro territorio irá de es- 
te modo creciendo poco a poco 
y las pirámides que lo forman se 
irán juntando unas con otras 
hasta crear pirámides mucho 
más grandes que nos darán el 
efecto visual del terreno que he- 
mos conquistado. 


Cuestión de colores 


Cuando tenemos un color 
asignado y la zona más extensa 
que nos rodea es por ejemplo 
azul, deberemos cambiar a ese 
color para poder conseguir mez- 
clar nuestras posesiones ante- 
riores y la nueva zona, consi- 
guiendo así un nuevo y más 
extenso territorio. El problema 
será que no siempre podremos 
cambiar al color que deseemos, 
ya que el que tenga asignado 
nuestro contrario en una jugada, 
quedará inutilizado para noso- 
tros. Este es un aspecto impor- 
tante que tendremos que tener 
en cuenta cuando tomemos al- 


7 VULURD 





«7 Colors» une, a un desarrollo muy interesante y un elevado nümero de opciones, 
una buena utilización de la resolución gráfica del ordenador. 
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Es incluso posible dejar que el ordenador juegue contra si mismo. Una buena for- 
ma de averiguar la estrategia que sigue para luego ganarle. 


guna decisión, porque apropiar- 
se en una jugada de un color de- 
terminado, puede evitar que el 
contrincante tenga que añadir 
territorios menos importantes 
estratégicamente para él, y por 
tanto ganarle en esa baza que 
deberíamos aprovechar para 
conguistar lo más posible. 

Otro sistema muy práctico pa- 
ra ganar territorios es conectar 
con zonas propias dos de los 
bordes del tablero, así todas las 
zonas interiores de ese espacio, 
pasarán a pertenecernos de in- 
mediato. 

La selección de los colores po- 
dremos realizarla de dos mane- 
ras diferentes, una es tocando 
con el puntero sobre alguna zo- 
na coloreada con el color que 
deseamos, y otra tocando en los 
iconos coloreados que aparecen 
en la parte inferior del tablero, 

La esquina de partida y del 
contrincante, están cubiertas con 
un triángulo que se irá rellenan- 
do a medida que pase el tiempo. 


Una vez que se complete por 


entero, perderemos el turno, 
Estos triángulos están tintados 

cada vez por un color diferente. 

Este será el color perteneciente 


a cada uno de los jugadores en 
una baza determinada. También 
encontramos unos indicadores 
de porcentajes del terreno que 
hemos conquistado. 


Un juego a la carta 


Aunque con todo lo dicho po- 
déis haceros una idea de las am- 
plias posibilidades de «7 Co- 
lors», éste incorpora además 
otras opciones dirigidas a incre- 
mentar su adicción o modificar 
la dificultad. Existe, por ejem- 
plo, la posibilidad de poner ba- 
rreras si lo deseamos. Estas son 
pirámides negras (el octavo co- 
lor) que no pertenecen a nadie y 
por las que no se puede pasar 
para conquistar nuevas zonas, 
sino que es preciso rodearlas. 

Otra opción interesante es 
cambiar el grosor de las pirámi- 
des para escoger entre un juego 
sencillo u otro más difícil. Exis- 
ten tres texturas diferentes sien- 
do la más grande la más fácil de 
jugar. Se nos ofrece también la 
opción de cambiar el tiempo de 
cada jugada; lógicamente cuan- 
to más expertos seamos debere- 
mos reducir este tiempo. 


Ic 
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Hay varios niveles, dependiendo del 
número, de rombos que aparecen en 
el campo de juego. 





En «7 Colors» quedará campeón el 


que sea capaz de conquistar más del 
cincuenta por ciento del tablero. 





go es mucho más sencillo si dispone- 
mos de un ratón. 


La última opción es la del ge- 
nerador de terreno. Sobre un ta- 
blero prefijado al azar, pode- 
mos realizar modificaciones. 
Poner barreras, pirámides con 
puntos, direcciones obligato- 
rias, etc... 


Nuestra opinión 


En definitiva, una verdadera 
maravilla para todos aquellos 
que como yo, os sintáts atraídos 
por este tipo de juegos en los 
que es más valioso un cerebro 
despierto que unos manos hábi- 
les para disparar rápido. Creo 
que es uno de esos Juegos que 
pasarán a la historia por su bue- 
na calidad de diseño. 

Elegantemente presentado, 
con mucha sencillez, pero de un 
modo práctico y fácil de mane- 
jar «7 Colors» garantiza el en- 
tretenimiento durante horas. Es 
una buena excusa para pasar 
largos ratos jugando y poder 
decir que intentabais estudiar 
algo de ruso... 

M.G.L. 
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Aunque no es imprescindible, el jue- 








Versión para Pc de un clásico 


DRAGON'S LAIR 





ESCAPE FROM SINGE'S CASTLE 


Е EMPIRE 
BiDisponible: AMIGA, PC y 


ATARI 


Bi Т. Gráficas:CGA, EGA y VGA 
Bi V. Comentada: PC 
E Juego de habilidad 


na vez más vamos a co- 

mentaros un programa 

que aunque no sea una 
auténtica novedad sí merece 
la pena ser revisado al tratarse 
de una nueva versión. El Pc, 
ordenador para el que fue di- 
señada la primera parte del 
Dragon's Lair, se había que- 
dado un poco descolgado de 
las nuevas ediciones de las 
aventuras de nuestro viejo 
amigo Dirk, y este juego viene 
a poner de nuevo en el can- 
delero a uno de los progra- 
mas más impresionantes grá- 
ficamente de todos los 
tiempos. 

Singe es el nombre de un 
dragón cuya mayor afición es 
la de rescatar princesas y 
Daphne, la novia de Dirk, no 
pudo evitar caer en la tenta- 
ción de aparecer en el libro 
Guinness como la princesa 
raptada más veces. Así que 
imaginaros el conjunto: un 
castillo que oculta en su inte- 
rior un dragón y una prince- 
sa. Dirk de nuevo está dis- 
puesto a intentar rescatar 
Otra vez a su amada, pero eso 
sí, después de jurar que ésta 
es ia ültima vez que lo hace. 

«Dragon's Lair; Escape from 
Singe's Castle» o La Guarida 
del Dragón: Huida del Casti- 
llo de Singe, para que nos en- 
tendamos, es el largo nombre 
de un juego igualmente largo 
y complejo. 





La versión Pc tiene la ventaja de po- 
der ser instalada en disco duro, con 
lo que se reduce el tiempo de carga. 





ta particularidad de toda la saga de 


Dragon's Lair es su tremenda dificul- 
tad, Y esta versión no se queda atrás. 





De momento haceros una 
idea teniendo en cuenta que 
ocupa doce discos, por lo que 
se hace imprescindible —si no 
quieres pasarte la vida abrien- 
do y cerrando la disquetera-, 
su Instalación el disco duro. 

Los gráficos son idénticos a 
los de la versión Amiga, esto 
es, espectaculares y con un 
magnífico colorido dan una 
idea más aproximada de su 
grandeza. 

El movimiento en cambio 
sufre las limitaciones de las 


sucesivas versiones de la fami- 
lia de procesadores Intel y 


compatibles. Así, si poseéis 








Dirk deberá en esta aventura resca- 


tar de nuevo a su amada Daphne de 
las manos del mago Mordroc. 


un XT a 8 o 10 MHZ. olvida- 
ros definitivamente de acom- 
pañar a Dirk en su aventura a 
menos que queráis hacerio a 
cámara lenta. Si vuestro orde- 
nador es un AT o superior 
conseguiréis, dependiendo de 
su velocidad, igualar a la ver- 
sión original para el resto de 
los dieciséis bits. 

A pesar de sus limitaciones, 
«Dragon's Lair: Escape...» po- 
see un sonido perfecto, AdLid 
y Soundblaster a tope, una 
animación prácticamente im- 
pecable y una dificultad en- 
diablada como corresponde a 
esta popular saga. Cualidades 


Las diferentes escenas del juego po- 
seen unos sensacionales gráficos de 
enorme tamaño. 


todas para convertirse en 
vuestro favorito durante mu- 
cho tiempo. 

J.G.V. 





animate 


dibujos 






¿ -NO SE NECESITA EXP RIENCIA PREVIA 


= — GÀ 


їн jp 

Қыш Soreener lisa IS Tac im trà: 
micha de танг Dung ve 

ІШ als c aeu huru w cosa 


rni tras da a aed Hacer nays phil 


de rug ur, 


a Т Mm. per poo 
* Edna des gue түгі ға а кта jarra 


eses acabar zu Mp en 


P aan: 
| wet cies] 
= i dad vid pr p 

ыты Tura r-i cr БАГ г 


w Жара ran un pillar pee rl i 


pai z тылған jux Pairi 


A dle an | ые A 


Erie патерни de irrt Way 
prrmite nier hs male pig Чан 


PTS 
Emite calido rd Ж ый, 





AOI RIN U 


EUROCOM 





na buena 
razon 
ara elegir 
Sega 











5 pice < 


سسس 


.150 Buenas razones más 








Los expertos opinan que el juego de SONIC justifica, por si mismo, la compra de una 
Videoconsola SEGA, MEGADRIVE, MASTER SYSTEM Il o incluso la completísima 
portátil GAME GEAR a todo color. V т U A t | 

Pero además, SEGA también tiene los mayores éxitos de las Máquinas Recreativas, IVe na ven u ra 
los deportes más espectaculares, los mejores estrenos cinematográficos, vuestros 


Superhéroes, los vehículos más veloces... 


En definitiva, los mejores 150 juegos del mercado que, junto a SONIC, garantizan 





meses y meses de diversión a tope, 


JEMPIRE 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA, PC 

MW Comentada: AMIGA 
Arcade 


unque como siempre 
estamos sujetos al error 
o a la omisión, creemos 


que esta es la primera ocasión 
en gue Empire trae hasta 
nuestros ordenadores la con- 
versión de una máquina re- 
creativa, siendo «Volfied», 
original de Taito, la elegida 
para el evento. 

El juego es un arcade de 
sencillo desarrollo pero eleva- 
da jugabilidad que entremez- 
cla a partes iguales la estrate- 
gia y la acción, y que aunque 
por su calidad técnica queda 
dentro del estilo de video-jue- 
go que impera hoy en día, 
por su concepción es perfec- 
tamente englobable dentro 


Conversión atómica 


VOLFIED 


de las primeras producciones 
que los video-adictos tuvimos 
ocasión de disfrutar en los sa- 
lones arcade. 

Antes de pasar a hablar de 
su sistema de juego, no pode- 
mos dejar de comentar que 
que el juego recuerda consi- 
derablemente a «Quixx», un 
juego que muchos de voso- 
tros habréis tenido oportuni- 
dad de ver en la Game Boy de 
Nintendo.¿Casualidad?, Due- 
no, quién sabe... 

En fin, de lo que se trata es 
de ir conquistando porciones 
de terreno del rectángulo 
principal de juego, por el que 
se mueven a su libre albedrío 
una nave de gran tamaño, y 
otras de menores dimensio- 
nes, Mientras permanezca- 
mos en el perímetro del rec- 
tángulo -y siempre que 
nuestro escudo esté activo- 
seremos inmunes a los cho- 
ques contra los enemigos, pe- 


ro una vez que nos adentre- 
mos dentro de la zona de jue- 
go, quedaremos totalmente 
indefensos y expuestos a per- 
der una de nuestras vidas al 
contactar con algün adversa- 
rio. Por otra parte por la línea 
que deja atrás nuestra nave al 
moverse es frecuente que las 
naves enemigas lancen pe- 
queños disparos, que se irán 
acercando peligrosamente a 
nuestra propia nave, por lo 
que a menos que volvamos a 
toda prisa al perímetro exte- 
rior podremos ser alcanzados 
y destruidos. 

El paso de una pantalla a 
Otra se nos concederá cuando 
reduzcamos el área de juego 
un tanto por ciento que aun- 
que varía en función del nivel 
de dificultad y de lo avanzado 
de nuestra partida oscila en 
torno a! 8596. También es ne- 
cesario reseriar que al recor- 
tar algunas zonas del rectán- 


E: 





i ИЕ: ЕШ 
«Volfied» es un juego al estilo del 
«Quixx» de Game Boy pero mucho 
más vistoso y complejo. 


gulo de juego quedarán al 
descubierto algunas cápsulas 
especiales, que nos propor- 
cionarán diferentes ventajas O 
en algunos casos una buena 
cantidad de puntos extra. 

Y eso es todo, porque real- 
mente el único cambio apre- 
ciable a medida que vamos 
avanzando es un considerable 
aumento de la velocidad con 
que se mueven las naves ene- 
migas, alcanzando el juego 
cotas de auténtica locura. 

Por lo demás «Volfied» re- 
sulta absolutamente irrepro- 
chable a nivel técnico y de 
una elevada jugabilidad, que 
se hubiera traducido en un ni- 
vel de adicción mucho mayor 
si se hubieran añadido algu- 
nas sorpresas que motivaran 
al jugador a intentar superar- 
se partida tras partida. 





те ЕЗ 


Aunque tecnicamente ia calidad del 


programa es іггергосһаМе, le falta 
algo de variedad en su desarrollo, 


Pese a todo, y en medio de 
la tendencia generalizada de 
atosigarnos con juegos cada 
vez más complejos, resulta re- 
confortante encontrarse con 
un arcade tan sencillo y diverti- 
do como éste. Esperemos que 
Empire tenga a bien sorpren- 
dernos con nuevas conversio- 
nes tan interesantes como ésta. 

J.E.B. 
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= NEHIN O 


Al hacer tu suscripck 
(12 números) por 5‹ 


conseguirás totalm 
de SUPER SPOKES pe 


Además los números espe: 
te saldrán al mismo precio. 


Si ya eres suscriptor recibirás tam 
(siempre que la oferta se encuentre t 


Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o lla 
(de Q а 14,30 h. y de 16,00 a 18,30 h. de lunes a viernes 


Debido al fuerte incremento de las tarifas postales las nuevas solici- 
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La guerra como arte 


THE ANCIENT ART OF WAR 


E BRODERBUND 

W Disponible: AMIGA, PC 
Ill V. Comentada: AMIGA 
E Juego de estrategia 


asi todos los verdaderos 
amantes de los juegos 


de estrategia comenza- 
ron su caminar por los cam- 
pos de batalla informáticos 
con un legendario programa. 
Su nombre: «El Antiguo Arte 
de la Guerra». 

Este clásico era una asigna- 
tura pendiente para los aficio- 
nados españoles porque nun- 
ca llegó a salir en nuestro país 
y solamente nos llegaba algu- 
na que otra copia, casi siem- 
pre de dudosa procedencia, y 
las más de las veces sin ni si- 
quiera su correspondiente 
manual. Ahora por fin se aca- 
ba de editar en Espana la le- 
gendaria versión para Pc y 
una nueva desarrollada re- 
cientemente para Amiga. 


«The Ancient Art of War» 
nos permite enfrentarnos en 
once batallas diferentes con- 
tra ocho contrincantes con 
características distintas. Cada 
uno de ellos lleva e! nombre 
de un general histórico, Na- 
poleón, Alejandro Magno, 
Genghis Khan..., y peleará se- 
gún las tácticas de su época. 
Haceros una idea de las posi- 
bles combinaciones entre los 
once escenarios y los ocho 
contrincantes y daros cuenta 
de la enorme cantidad de va- 
raciones que permite el pro- 
grama, a las que además hay 
que añadir la posibilidad de 
crear nuestros propios esce- 
narios de combate. 

El manual que acompana al 
juego, algo muy importante 
en los programas de estrate- 
gia, está realizado de forma 
escalonada, paso a paso, para 
que lleguemos a comprender 
poco a poco el mecanismo 


que nos convertirá en perfec- 
tos mandos para nuestras tro- 
pas. También hay que agra- 
decer la traducción de todos 
los textos que aparecen en 
pantalla, una iniciativa que re- 
trasó el lanzamiento definiti- 
vo del programa en nuestro 
pais pero que resulta muy in- 
teresante cuando llevas unas 
cuantas horas entablando ba- 
talla con tus adversarios. 

Aunque «The Ancient Art of 
War» es un juego muy com- 
pleto no podemos olvidar 
tampoco que ya tiene una 
cierta edad y hay que recono- 
cer que hoy está ampliamente 
superado por otros progra- 
mas en su misma línea que 
corrigieron sus errores y am- 
pliaron sus posibilidades. 

La versión Amiga, que es 
quizás la más reciente, ha si- 
do realizada para que se pue- 
da usar únicamente con el ra- 
tón y su mayor pega es que el 
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Los amantes de los juegos de estra- 
tegia de nuestro país tienen por fin 
este clásico a su disposición. 


movimiento del cursor no pa- 
rece ser Jo suficientemente 
suave como para que poda- 
mos dirigir a nuestras unida- 
des de combate con la nece- 
saria precisión. Esto se hace 
evidente cuando pretende- 
mos avazar ya que es real- 
mente difícil evitar que éstas 
se den una vuelta turística por 
el mapeado antes de alcanzar 
sus objetivos. Algo que se ha- 
ола evitado si Únicamente de- 
Diéramos marcar la posición y 
no el recorrido total. 

A pesar de todos sus defec- 
tos, un clásico como éste me- 
rece, sin lugar a dudas, un 
puesto de honor en la progra- 
moteca de todos los buenos 
aficionados, aunque sólo sea 
para sustituir esa copia que 
nos pasó un amigo hace unos 
añitos y cuyos discos, casi 





Tanto los textos que aparecen en 


pantalla como los manuales de ins- 
trucciones han sido traducidos. 


destrozados por su uso conti- 
nuo, debemos reponer, esta 
vez con su correspondiente 
etiqueta, manual y caja. No 
olvides que «The Ancient Art 
of War» es casi el "padre" de 
los juegos de estrategia y pa- 
dre, no hay más que uno, o al 
menos algo parecido dice un 
curioso refrán popular. 
J.G.V. 


(IA BINTURCION y. 


Ld 
BEHNEHHU LU 


Е clas | € 
JE p 
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Salvar la tierra... pero menos 








CAPTAIN PLANET 


AND THE PLANETEERS 





Los Planeteers están preparados para 
salvar al mundo de la contaminación. 
¿Les ayudarás? 


SIMINDSCAPE 

Si Disponible: ATARI, AMIGA 
Bv Comentada: AMIGA 

M Arcade de plataformas 


ungue aquí no nos na- 
oss enterado de na- 
da, resulta que «Captain 
Planet and the Planeteers» es 
una serie norteamericana de 
dibujos animados que està 
causando cierta conmoción 
en los States. En el más puro 
estilo "contra-mi-malos", nues- 
tro amigo el Capitán Planeta y 
sus colegas, una serie de chi- 
COS de diversas razas y nacio- 
nalidades, recarren nuestro 
dañado, ecológicamente ha- 
blando, planeta intentando 
evitar el colapso total de la 
naturaleza. 

Міпазсаре ha cogido el hilo 
argumental dë la serie y sus 
personajes y ha convertido 
todo en un programa de or- 
qenador. 

Realizado en plan arcade de 
plataformas, «Captain Pla- 
net...» es un juego de esos 
que en un primer vistazo di- 
ces entusiasmado: “¡qué bo- 
nito! ^, pero que poco a poco 
te das cuenta que tras su apa- 
riencia externa no guarda 
muchos más valores. 

El programa está dividido en 
seis niveles en los que la con- 
taminación, producida por 
una serie de “malos” proce- 
dentes de los dibujos anima- 
dos, está alcanzando niveles 
alarmantes. Controlando en 
cada fase a uno de los Plane- 
teers deberemos restablecer 
el equilibrio ecológico antes 
de poder avanzar a la sección 
siguiente del juego. 

Hasta aquí la cosa no suena 
demasiado mal pero, sin em- 
bargo la calidad técnica del 
juego no responde a las ex- 
pectativas creadas a su alre- 
dedor. Desgraciadamente lo 
que podria haber sido un 
buen arcade, debido a su pé- 
sima realización se convierte 
en un auténtico “fiasco”. 
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El juego, aunque no hace mal uso del 


color, tiene unos personajes dema- 
siado pequeños. 


¿Cómo es posible que se ha- 
yan cometido tantos errores 
de diseño en un lanzamiento 
de esta categoria? Comen- 
zando por un scroll verdade- 
ramente penoso, lento en 
ocasiones, brusco en otras y 
deplorable en todas ellas. 
Continuando con una res- 
puesta al joystick de lo peor- 
cito que hemos visto y termi- 
nando con unos gráficos 
coloridos pero tremendamen- 
te simplones. 

Tampoco el tan traído y lle- 
vado "gameplay" se salva de 
la quema porque teniendo en 
cuenta que lo ünico que de- 
bemos hacer es destruir obje- 
tos al saltar de plataforma en 
plataforma poco importa que 
estos sean bidones de resi- 
duos nucleares o cualquier 
otra cosa. Por ello pocos ali- 
cientes nuevos ofrece al juga- 
dor experto. 

«Captain Planet and the Pla- 
neteers» es en esencia un mal 
programa, a pesar de contar 
con una estupenda banda so- 
nora a la que luego los fx no 
acompanan. Un juego que 
probablemente habría sido 
archivado en los cajones de 
Mindscape si no se les hubie- 
ra ocurrido la idea de la serie 
de televisión. Claro que pue- 
de que a los yanquis les en- 
canten los dibujos animados 
pero aquí, como todavía no 
los conocemos pues la verdad 
es que ni fu, ni fa. Más arcade 
y menos Capitanes Planet se- 
nores de Mindscape. 

J.G.V. 
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Evita la catastrofe 





MEGATRAVELLER 2 


B EMPIRE 

E Disponible: PC, AMIGA, 
ATARI 

BB V. Comentada: РС 

MT. Gráficas: EGA, MCGA, 
VGA 

MR.PG. 


El gran interés que 
«Megatraveller» 
despertó hace unos 
meses, ha sido 
motivo más que 


suficiente para que 


Empire se haya 
decidido a continuar 
Ja serie con una 
nueva aventura: 
«Megatraveller 2: 
Quest for the 
Ancients», que ahora 
acaba de aterrizar en 
Espana con una 
versión traducida a 
nuestro idioma. 


o cierto es que, de an- 
temano. podemos 
afirmar que si os gus- 
tó la primera parte de 
este colosal progra- 
ma, esta segunda os fascinará, 
ya que incluye un montón de 
nuevas posibilidades que enri- 
quecen la idea original. 
Nuestro objetivo en el juego es 
parar el masivo vertido de un 
potingue rosado que puede ha- 
cer explotar por completo el 
planeta Rhylanor. Para ello ha- 
bremos de patearnos el universo 
entero en busca de algo que 
pueda parar el fluido. Contamos 
con la ayuda de Trow Brackett. 
presidente de la Ancient Collec- 
tor's Society que nos dejará un 
aparatejo sin pilas para localizar 
ancianos. S1 conseguimos una 
nave será todo mucho más sen- 
cillo (mejor un Far Trader que 
un Scout), pero si no la tenemos 
tendremos que ir viajando por 
Imperiallmes и Oberlinder para 
llegar a nuestro destino. 


Los primeros pasos 


El programa comienza con la 
creación de personajes, en la 
que hay mucho más control en 
el proceso que en la primera 
parte. Hay dos razas entre las 
que elegir: Humano y Vargr, 
una especie de perros del espa- 
cio. También hay un montón de 





Pantalla tras pantalla ei juego no ce- 


sa de sorprendernos en su casi per- 
fecta ambientación, 


habilidades y servicios entre los 
cuales escoger. 

Después de "crear" el persona- 
je se le asignan los Benefits (be- 
neficios) que recibe al retirarse 
del servicio en el cual trabaja. 
Hay dos tablas de beneficios: 
Benefits y Cash (dinero). En la 
tabla de benefits podemos obte- 
ner varias cosas: pasajes de na- 
ve interestelar, una afiliación al 
TAS (travellers aid society), ar- 
mas e incluso una nave propia. 
En Cash recibimos dinero, des- 
de cero créditos hasta medio 
millón. Tras todo esto les damos 
un nombre y ya tenemos un fu- 
rioso luchador que nos defende- 
rá a toda costa. 


Un mundo casi infinito 


«Megatraveller 2» es mucho 
más manejable que su predece- 
sor e incluye muchas más posi- 
bilidades. Entre estas opciones 
encontramos algunas muy inte- 
resantes como tres distancias de 
visión distintas, diferencia entre 
edificios a los que se puede en- 
trar y a los que no, varias ciuda- 
des por planeta, más de setenta 
planetas por visitar, con trope- 
cientas ciudades en cada una, 
niveles tecnológicos diferencia- 
dos por el tipo de edificios, 
agencias de viajes para ir de 
planeta a planeta y de ciudad a 
ciudad, más armas, supresión de 
la necesidad de munición para 
las armas de energía (si, los lá- 
sers) y un montón de cosas más. 


«Megatraveller Z» tiene unos sensacionales gráficos que no suelen ser habituales 
en un juego de roi de estas características. 








5i quieres recorrerte la Galaxia de 
punta a punta eres ei candidato ideal 
para pertenecer a los Megatravellers. 


Breve repaso técnico 


Pasemos ahora al apartado téc- 
nico. Los gráficos son muy bue- 
nos, se nota el eran esfuerzo que 
sus programadores han realiza- 
do. El sonido también merece 
una mención especial aunque 
hay ocasiones (cuando se dispa- 
ra un FGMP por ejemplo) que 
ralentiza mucho el transcurso 
del programa. 

La música resulta algo estri- 
dente si no se tiene una tarjeta 
aceptable, por lo que personal- 
mente no recomiendo conectar- 
la si no se tiene una Ad Lib o 
Sound Blaster como mínimo, 

En definitiva «Megatraveller 
2» es un juegazo, con grandes 
posibilidades que garantiza el 
entretenimiento durante sema- 
nas y que cuenta además con el 
aliciente de haber sido traduci- 
do al castellano. Una ocasión 
perfecta para aceptar el intere- 
sante desafío que te ofrecen los 
juegos de Rol. 


M.E.P. 





Pájaros de fuego 












B CORE 

Bi Disponible: ATARI, AMIGA 
y PC 

MV Comentada: AMIGA 

B Simulador de vuelo 


i no nos falla la memoria 
Ses es la primera incur- 

sión de Core en el apa- 
sionante mundo de los simu- 
ladores de vuelo. Y no se han 
andado con chiquitas en el 
estreno, porque en lugar de 
dedicarse a los aviones han 
comenzado por lo más com- 
plicado: un helicóptero. 

Es inevitable que el juego 
traiga a nuestra memoria una 
breve historia de los simula- 
dores de su tipo. El primero 
de ellos fue el «Tomahawk», 
de Digital Integration, era 
simple y sólo poseía gráficos 
constituidos por líneas, pero 
alucinábamos con él, Años 
más tarde el cambio fue radi- 
cal y surgió «Gunship», con él 


„inglés? 
,.Irancés? 
alemán? 





Microprose logró un impor- 
tante éxito que esperemos 
continue cuando aparezca 
«Gunship 2000», -pronto lo 
hará, paciencia-, la segunda y 
modernizada parte del clási- 
co. Por último, «LHX Attack 
Chopper» era quizás el que 
más hincapié ponía en la si- 
mulación en sí, en grave per- 
juicio de su jugabilidad. 

Frente a todos ellos «AH- 
73M Thunderhawk» no pre- 
senta diferencias muy nota- 
bles. Aunque quizás se inclina 
más del lado del arcade que 
del de la simulación propia- 
mente dicha. 

Comienza el juego con una 
compleja y espectacular pre- 
sentación, como viene siendo 
habitual en los ültimos juegos 
para Amiga; enormes gráficos 
e incluso voces digitalizadas 
que tienen como misión con- 
vencernos de que el destino 
de la civilización occidental 





АН-75М THUNDERHAWK 


está en nuestras manos. «AH- 
73M Thunderhawk» consta 
de seis campanas diferentes y 
en cada una están incluidas 
un número variable de misio- 
nes, todas ellas ordenadas 
por grado de dificultad, para 
que escojamos la más ade- 
cuada a nuestro nivel. 

Y pasamos ya a lo importan- 
te: el manejo del helicóptero. 
El ratón es el único medio por 
el que podremos controlar 
nuestro aparato y aunque 
existe la opción de modificar 
su respuesta a nuestro antojo 
en ningún caso llegaremos a 
la sensibilidad que nos habría 
proporcionado el teclado. Mal 
empezamos. 

Al menos el cuadro de man- 
dos y las teclas para manejar- 
lo son bastante intuitivas y no 
especialmente numerosas. 
Otro aspecto interesante del 
programa es la posibilidad de 
ver nuestro helicóptero casi 


AMIGA 
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Antes de lanzarnos a nuestra misión 
se nos obsequiarà con una estupen- 
da presentación. 


desde cualquier punto de vis- 
ta, opción que vale su peso 
en oro en los momentos de 
entrar en combate. Por últi- 
mo, el armamento del apara- 
to es bastante completo y po- 
demos realizarlo nosotros O 
dejarlo s: lo preferimos en 
modo automático. 

«AH-73M Thunderhawk» 
posee unos gráficos muy bue- 
nos aunque tampoco vayá:s a 
pensar que son espectacula- 
res, La verdad es que hoy en 
día hay poca diferencia entre 
unos y otros simuladores. Y 
este nuevo juego de Core no 
es la excepción. También hay 
que reconocer que es fácil ha- 
cerse con el programa a pesar 
del ratón y de, algo que һарі- 
amos olvidado comentaros, 
su manual, en el que se hecha 
de menos una “separata” en 


¿Cómo dirías 


MicroHobby en... 
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«АН-723М Thunderhasks по guarda 
demasiadas diferencias con otros si- 
muladores de su mismo estilo. 


la que estén incluidas las te- 
clas más importantes del pro- 
grama. En conclusión, un si- 
mulador más, cuyo mayor 
aliciente está en haber sido 
programado por una compa- 
nía que siempre ha cuidado 
sus productos al máximo y de 
los que este juego no es una 
excepción. 

J.G.V. 
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MicroHobby. Un lenguaje universal. 


En la ya larga andadura 


informática, 


normalmente aparecen 


juegos que destacan sólo 


en el momento de su 
lanzamiento, y que 


pronto se ven desplazados por otros programas que surgen rompiendo 
esquemas. Sin embargo, en esta continua progresión, se establecen 
finales de etapa que por su extraordinaria calidad marcan un hito. 


Cuando echamos un vistazo a la evolución del software, algunos títulos saltan 


inevitablemente a nuestra memoria. Son aquellos que no pueden ser 


olvidados pese a los nuevos avances. Así ocurrió en su momento con «Elite», 
un programa publicado en el año 1984 y que sorprendió por su gran calidad. 


RAINBIRD 

Disponible: PC 
V.Comentada: PC 
T.Gráficas: EGA, VGA, MCGA 


hora, siete anos 
después, Rainbird 
ha remozado el ori- 
ginal y lo ha enri- 
: quecido con nuevos 
avances en gráficos, color, soni- 
do y animación, otorgándole el 
calificativo de "Plus", cuyo sig- 
nificado es más que evidente. 

Como en la primera versión 
del programa, somos unos mo- 
dernos mercaderes que explora- 
mos las galaxias a la búsqueda 
de mundos con los que hacer 
tratos. De ellos lógicamente ob- 
tendremos nuestro beneficio. 

Por desgracia, movernos por el 
espacio no será fácil. La prime- 
ra dificultad lógica será la de la 
navegación. dado que el univer- 
so conocido es tan extenso, que 
las rutas sólo iran sjendo ase- 
quibles a fuerza de hacerlas. 

Unido a ello, no todos los pla- 
netas son pacíficos, y acercar- 
nos a alguno de cllos buscando 
algo que sólo se produzca allí, 
originará ¡inevitables combates. 

En los recorridos espaciales, 
también pululan piratas a la bús- 
queda de un saqueo fácil a las 
naves mercantes. Por ello en al- 
gunas ocasiones tendremos que 
dejar de ser tranquilos mercade- 
res, para converfirnos en autén- 
ticos ases de la navegación y el 
combate galáctico, ya que en 
ello nos va la vida. 

Podremos comerciar con los 
productos más comunes, y tam- 
bién con algunos bastante más 
especiales. Así, comida, texti- 
les, minerales, maquinaria, or- 
denadores, perfumes, especias, 
etc. serán la base en la que se 
asienta nuestro negocio. Sin 
embargo, en otras ocasiones 
surgirán cargamentos algo dife- 
rentes que aunque pueden supo- 
nernos un mayor beneficio, ló- 
eicamente implican un mayor 
riesgo para nosotros. 

Pese a los esfuerzos del Go- 
bierno Galáctico, el comercio 
de esclavos, armas y drogas y 
narcóticos está en auge, y a no- 
sotros nos corresponderá tomar 
la decisión de entrar o no en es- 
te mundo, De hacerlo, nuestros 
enemigos no sólo serán los pira- 
tas, sino que la policía también 
intentará darnos caza. 
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Al comienzo del juego nuestro status legal será limpio y po- 
dremos viajar por la galaxia sin preocuparnos de la "poii". 
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Nuestro ordenador de а bordo lleva información sobre los 
miles de planetas conocidos por el hombre. 


Aeronave Cobra МКШІ 


ara comenzar nuestra 

carrera como viajeros 

intergalácticos, pilota- 

remos una de las astro- 

naves más polivalen- 
tes: la cobra MKIIL Concebida 
especialmente para la lucha es- 
pacial, sus características más 
importantes son que es altamen- 
te mantobrable. y que tiene un 
buen coeficiente aerodinámico 
para el tránsito por el hiperespa- 
cio, En sus tanques es capaz de 
transportar combustible sufi- 
ciente para un viaje equivalente 
a siete años luz. 

Sus defensas están constitui- 
das por dos potentes escudos 
deflectores Zieman, y cuenta 
con un poderoso armamento de 
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Una de las maniobras más complicadas del juego es el pe- 
netrar en las estaciones espaciales Coriolis. 





т — = m - 


En pieno combate nuestro arma mas efectiva seran dos lá- 


seres pulsátiles que surgen de los laterales de la nave. 


láser rápido y misiles de büs- 
queda y blanco automáticos. 
Por si todo ello fuera poco, su 
espectal diseño la hace especial- 
mente válida para el transporte 
de mercancías, con lo que es el 
vehículo adecuado para que co- 
mencemos à reunir nuestra pe- 
queña fortuna, a través del co- 
mercio galáctico. 

La navegación espacial con 
este prototipo es bastante sim- 
ple, pero será necesario adquirir 
cierta pericia. para conseguir ir 
hacia el destino deseado o efec- 
tuar complicadas maniobras de 
despegue o amarre en las esta- 
ciones espaciales. 

Existe un control general de la 
potencia de la nave, que nos da- 
rá en cada momento la veloci- 
dad deseada. Además, la direc- 
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ción se consigue con dos man- 
dos de rotación cruzada, con los 
que es posible dirigirnos hacia 
cualquier lugar. Una de estas ro- 
taciones consigue, como si de 
un avión se tratase, levantar o 
bajar el morro de la nave, hasta 
dar una vuelta completa si lo de- 
seamos. La otra rotación se pro- 
duce en el sentido de las agujas 
del reloj, o a la inversa. 

En un principio, tocar estos 
controles puede producirnos un 
mareo total, y una pérdida de la 
noción de hacia donde miramos. 
Sin embargo, vienen en nuestra 
ayuda los aparatos de navega- 
ción con que cuenta nuestra na- 
ve. Todos ellos se encuentran 
recogidos en la consola situada 
en el puente de control de nues- 
tro Cobra MKIII. 


ERES 







En ella, -además de unos indi- 
cadores de los niveles de com- 
bustible, altitud, nivel de escu- 
dos protectores, temperatura, 
velocidad, etc.-, existe un com-. 
plicado instrumento de preci- 
sión llamado Scanner de Trama 
de Vuelo, Este nos ofrece una 
representación tridimensional 
del espacio más inmediato a 
nuestra nave, visto desde un 
punto detrás y por encima de 
ella. Con él es posible localizar 
la posición precisa de cualquier 
vehículo espacial que se acer- 
que a nosotros, y evitar sorpre- 
sas desagradables, 

Como complemento a este 
scanner, una brújula de preci- 
sión nos sitúa cualquier planeta 
o estación espacial en relación a 
nuestro prototipo. 


Estaciones espaciales 
Coriolis 





ada planeta de las 
galaxías conocidas, 
liene una o varias es- 
taciones Coriolis en 
órbita alrededor su- 
yo. Estas estaciones son territo- 
rio neutral aceptado universal- 
mente, y son la base de todo el 
comercio y las relaciones inter- 
planetarias, las cuales serían se- 
guramente inexistentes sin ellas. 

Concebidas alrededor del aro 
2,752, tienen una bastante simi- 
lar a un hexágono qüe las hace 
[ácilmente identificables. Con 
un diámetro de aproximada- 
mente un kilómetro, pueden al- 
bergar a unas dos mil naves, y 
dar cobijo a una colonia de hu- 
manoides, que controlan el nego- 
cio producido por el perfecto 
abastecimiento de combustible, 
hospitales, y todo tipo de comer- 
cio interestelar. 

Como es lógico, las estaciones 
cuentan con un poderoso escu- 
do que las preserva contra ata- 
ques piratas o inexpertos inten- 
tos de aterrizaje. 

Además, una nutrida escuadri- 
lla de defensa se preocupa de 
que todo vaya bien en las inme- 
diaciones de cada estación. 

Se mantienen en rotación so- 
bre un eje fijo, con una de sus 
caras enfrentada siempre hacia 
el planeta del que son satélites, 
y es justamente en esa cara don- 
de está la puerta que da acceso a 
la misma. Dado que llegar a 
ellas será la ánica forma de en- 








Una nave abandonada está en nues- 
tra ruta, ¿ocultará alguna mercancia 
valiosa o será una trampa? 


trar en negocios con el planeta, 
las maniobras de despegue y Пе- 
gada son básicas, y habrá que 
perfeccionarlas. 

En cualquier caso no debemos 
preocuparnos en exceso, a nues- 
(ro requerimiento y previo pago 
de una cuota, la estación nos fa- 
cilitará la llegada automática. 


Algunas alternativas al 
comercio 


i no nos sentimos de- 

masiado contentos lle- 

vando y trayendo mer- 

cancias de aquí para 

allá, existen otras mu- 
chas tareas a las que podemos 
dedicarnos y que también pue- 
den procurarnos interesantes y 
elevados beneficios. Los más 
destacables son: 

— Caza-recompensas: Todos los 
bancos de la galaxia tienen esta- 
blecido un sisterna de recompen- 
sas, que intenta acabar con la pi- 


ratería. La destrucción por 


nuestra parte de cualquier nave 


..y еп ruso? TII?K 





Debemos aproximarnos a los planetas lentamente para po- 
der encontrar la estación de anclaje que hay en órbita, 





Al igual que en la versión original, en «Ellte Plus», te en- 
contrarás con cientos de naves diferentes. 


pirata producirá una transmisión 
del hecho por nuestro ordenador 
de a bordo, que será recibida por 
la federación bancaria. Esto nos 
supondrá la recompensa ofreci- 
da, una vez identitificado el pira- 
ta que hemos destruido. 

— Piratería: Pasar de ser los 
buenos a ser los malos, es bas- 
tante productivo, pero también 
muy peligroso. 

— Minería: Si adaptamos a 
nuestra nave un equipo como el 
Minreduc 15 Laser Minero, 








conseguiremos tener acceso a 
explotar directamente la rique- 
za de los planetas más remotos. 

— Recogida de restos: Las na- 
ves son a menudo destruidas, 
bien por accidente o bien por 
ataques de enemigos o piratas. 
De esta forma, muchas de las 
mercancías que transportan que- 
dan errantes en el espacio, 
Usando una pala espactal podre- 
mos optar a recoger todos estos 
interesantes restos, para luego 
venderlos, 





Si nos acercamos demasiado a uno de los mundos seremos 
atraídos por la gravedad y acabaremos hechos papilla. 





Durante la partida puedes optar por estar en contra de la ley 
o no, cualquiera de las dos cosas implica grandes riesgos, 


Nuestra opinión 


lite Plus» es una más 
que correcta renova- 
ción de su predece- 
sor. Los gráficos en 
tres dimenstones y la 
compatibilidad con las tarjetas 
EGA, VGA y MCGA 256 le 
otorgan una nueva dimensión 
que mejora el producto original. 
En el capítulo sonoro, las tarje- 
tas Adlib o Roland aumentan la 
sensación de realidad del juego. 





Casi universal 





Una órbita cerrada nos llevará, con 


toda probabilidad, a nuestro destino: 
una estación Coriolis, 


Sin embargo, parece faltar al- 
go para que el juego sea real- 
mente adictivo, Tal vez el hecho 
de que casi toda la acción trans- 
curra desde la perspectiva del 
piloto sentado frente a la conso- 
la, produce una pequeña sensa- 
ción de monotonía. No obstan- 
te, la calidad del programa está 
garantizada, y si eres un adicto 
al tema, podrás pasar buenos ra- 
tos recorriendo el universo. Si te 
gustó el original, éste te gustará 
aún más, y si no lo conociste, 
ahora tienes una buena oportu- 
nidad para hacerlo. D.G.M. 
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n el tiempo: 
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Pero nos da lo mismo. Aunque con distintos nombres, en todos los países nos leen por igual, y sólo gracias a nosotros se 
enteran de todo, todo lo que ocurre en el mundo del Spectrum. 
Además, por eso del 92, hemos preparado un número que hasta en Rusia van a leer. Con los Lemmings en portada y con 
una super-demo para que sepas, antes que nadie, cómo hace Psygnosis las cosas en 8 bits. Y con los últimos viajes de 
Dizzy. Con las carreras de policía de Image Works, puro sabor americano. Con la expansión de Heroquest y con lo último 


En la cinta dos juegos de los de antaño, un destrozaladrillos de nombre IMPACT 


de Storm, Rodland. 


y un programa de cazadores, FOX FIGHTS BACK. 


No seremos universales, pero como sigamos así, pronto nos conocerán en toda la galaxia. 





Nintendo 





| BUB Y 808 LOS HEROES DEL ТТ ТТ in | 
ESTA VEZ PARA VERSELAS CON LOS PELIGROS 0 
SIETE ISLAS DEL ARCO IRIS. UN MONTON DE CRIA 
CONSPIRAN PARA IMPEDIR QUE AVANCES EN CADA | 
HASTA QUE TE ENFRENTES AL GUARDIAN... LA P 
DEFINITIVA A TU RABILIDAD. 


CON П ABILIDAD I ТТІ Т APARIENCIA DEC 
PERSONA QUE ELIGE, PEYTON WESTLRHE HA JURADO | 
DE LOS ASESINOS QUE LE DEJARON DESFIGUAAD 
TU DESEMPENANAS EL PAPEL DE WESTLAKE... COMO P 
EN ESTA EXCITANTE ACCION DE SUSPENSE. 
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LAS DIFERENTES Y ORIGINALES SECCIONES DE ESTILO ARCADE 
- TE-PROPORCIONAN EL CONTROL DE LA PANDILLA DE CRIMNRLES 
DE ELITE DE ELIOT NESS. LA VOLADURA DEL ALMACEN DE 
MUNICIONES, El BOMBARDEO EN LA FRONTERA, EL TIROTEO EN 
EL CALLEJON Y EL DUELO FINAL EN EL TEJADO TE PERMITEN 
REVIVIR LA EXISTENCIA AL BORDE DEL LIMITE DE ELIOT NESS. 










* Thu ЕЕ. 7 CORP RANA 7 
ROBOCOP TM 4 D 1990 ORON PICTURES CORP ALL.RIGHTS RESERVED ` i 


A TRAVES DE 2 INCREIBLES NIVELES DE JUEGO ROBOCOP SE ENFRENTA A UN NUEVO ENEMIGO: CAIN. 
EL MAESTAD DE LA MENTE PSICOPATA QUE WA SIDO TRANSFORMADO POR OCP PARA CONVERTIRSE EN EL 
AAMA MAS AVANZADA A FIN DE PROTEGER SU MALVADO IMPERIO. ROBOCOP ENTRA EN LA QUE PUEDE SER SU | Las: 
ULTIMA CONFRONTACION: El. PODER DE ROBOCOP CONTAR ROBOCOP. UAR NUR тайт 
ПІ è TIENES LO QUE SE NECESITA PARA VENCER AL BESTIAL WALLY 
МЕ | WALRUS Y RESCATAR A SUS TRAVIESOS AMIGOS PARA QUE NO 
ІП | | E SE CONVIERTAN EN COMPOTA DE HINI? NO HAY NINGUN 
ТЕ JUEGO COMO ESTE... ¡MAS ENEMIGOS, MUSICA INCREIBLE Y 
LO MEJOR DE LA ACCION QUE WA HABIDO NUNCA EN NINTENDO! 
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Si ya se te han quedado cortos todos los simuladores de vuelo, si 
cualquier avión no satisface tus ansias de aventura, es hora de que saltes 
al espacio exterior, y que dediques tus buenas dotes de piloto a la lucha 
contra el Imperio de Kilrah. «Wing Commander» es, con seguridad, el У 
programa que estabas esperando. 


orre el año 2.629 de 
' nuestra época. y las 
naves de coloniza- 
.ción y exploración 
de la Confederación 
Terráquea han incrementado su 
penetración en e] Sector Vega. 
En uno de estos viajes, la nave 
de exploración lason. a cuyo 
mando está la comandante Je- 
dora Andropolos, encuentra en 
su camino una extraña acronave 
de origen desconocido. El cru- 
cero lason emite la señal están- 
dar de saludo. y queda a la es- 
pera de la reacción, apagando 
sus motores, Veintidós minutos 
después, la nave desconocida 
abre fuego y destruye por com- 
pleto a los Terráqueos. 

Cinco años después, y habién- 
dose producido algún que otro 
cobarde atentado, la Contedera- 
ción Terráquea declara formal- 
mente la guerra al Imperio de 
Kilrathi. por su actos continuos 
de piratería. 

Entraremos a formar parte de 
la tripulación de uno de los 
transportes enviados a la bata- 
lla, el Tiger s Claw, en un inten- 
to de detener las incursiones del 
enemigo, y de asentar la presen- 
cia de la Confederación en el le- 
jano Sector Vega. 


Esquema del programa 
"Y a actual situación de 
la batalla no permite 
ningún títubeo, y no 
contaremos con mi- 
siones fáciles para ir 
entrando en calor. El programa 
está concebido como una autén- 
tica película de la que sentirnos 
intérpretes, 

La acción comienza en el bar 
del Tiger's Claw, donde podre- 
mos cruzar algunas palabras 
con pilotos expertos, de los que 
siempre podremos aprender. 
Cada uno nos contará las pecu- 
liaridades de las naves a las que 
se ha enfrentado, así como los 
trucos ütiles con las nuestras. 

En el bar, hay además una ma- 
quinita muy especial. en la que 
conviene gastar algunas mone- 
das. Se trata de un estupendo si- 
mulador del combate al que lue- 
go nos enfrentaremos. y en él 
podremos luchar contra los ti- 
pos más corrientes de naves que 
emplea el enemigo, en niveles 
crecientes de dificultad. Será 


muy útil echarnos unas partidas. 





antes de pusar a los hangares. 
Desde el bar, una puerta nos co- 
munica con los barracones don- 
de se alojan los pilotos, en don- 
de podremos dejar descansar 
alguna misión a la que luego 
querramos volver. 

Desde allí, nos dirigimos a la 
sala de juntas, donde el coman- 
dante del Tiger, indicará a la tri- 
pulación en cada momento cual 
es la situación del combate, y 
las misiones que nos toca aco- 
meter. Estas se dividen funda- 
mentalmente en cinco categorí- 
as diferentes: 

Defensa: Se nos encomienda 
ta protección de un punto estáti- 
co determinado, como pueda ser 
una base espacial o una rampa 
de despegue, y tendremos que 
permanecer en un radio de unos 
2.500 metros del lugar que de- 
tendemos, evitando salir en bus- 
ca del enemigo, y sólo atacando 
al que se interne en nuestro ra- 
dio de acción. 

— Intercepción: Buscamos na- 
ves de Kilrathi en un sector de 
la galaxia, intentando destruir el 
máximo número de ellas, sin 
poner en peligro nuestra seguri- 
dad ni la de nuestra tripulación. 

— Escolta: Acompañaremos a 
alguna de las grandes naves de 
la Confederación de los tipos 
Ventura o Drayman, que por su 
carácter de carga, desarrollan 
unos volúmenes tales que las 
hacen poco maniobrables para 
repeler el ataque enemigo. Pro- 
curaremos volar paralelo a ellas, 
sin despegarnos salvo para re- 
peler una agresión, cuando el 
enemigo se encuentre a menos 
de 2,500 metros de nosotros. 

- Patrulla: Recorremos una 
zona de territorio inseguro, Ha- 


NDE 


Al igual que en los tipicos simuladores de vuelo, podremos observar nuestro cru- 
cero de batalla desde cualquier ángulo imaginable. 





т 
а 


brá que tener la mente fría para 
decidir en qué momento eludi- 
remos un combate y regresare- 
mos a la base. Esto no es fácil 
cuando nos calentamos en el 
fragor de la batalla, pero enfren- 
tarnos a un número excesivo de 
naves enemigas sería equivalen- 
te a un suicidio. 

— Ataque: Seleccionado un ob- 
jetivo de importancia táctica, 
generalmente una nave capita- 
na, nuestra escuadrilla se dirige 
a destruirlo. Podemos ocupar la 
posición de líder del ataque, o 
de escolta. En uno u otro caso, 
queda claro que el líder deberá 
usar sus misiles contra el objeti- 


Un mecánico está dando los últimos toques a nuestra nave 
antes de entrar en combate. 


Mission Briefing, 
Enyo System, 00:00 hours, 2654.18. 





El Jefe de Escuadrilla nos dará las indicaciones oportunas 
de donde se encuentra da flota enemiga. 





Las fases arcade de «Wing Commander» son de jo más impresionante que se ha 
podido ver para Pc y compatibles, 





Como en el más puro ambiente militar, los dormitorios están situados junto a los 
hangares donde se guardan las naves de combate. Para no perder un segundo. 






















Cuando se lucha por la libertad no se tiene un minuto de 
descanso y al sonido de la alarma hay que ir al hangar. 





Una nave Kilrathi pasa tan cerca de nuestro aparato que ca- 
si podemos escuchar el rugir de sus motores. 


“ 


a 


derribar alguna nave Kilrathi, 





vo, y los escoltas se pegarán a 
él, tratando en todo momento de 
ароуагіе para que consiga tener 
éxito en su misión, 

Nuestras naves cuentan con un 
sofisticado sistema de comuni- 
caciones, que permite a una es- 
cuadrilla estar en contacto, así 
como conectar con la frecuen- 
cia que emplea el enemigo para 
confundirle, Utilizar esta posi- 
bilidad con habilidad, puede ha- 
cernos ganar alguna batalla, 


Un momento de relax en medio de la batalla nos conduce a un bar donde se reu- 
nen para descansar los pilotos de la Federación Terráquea, 







































TIPOS DE NAVES DE LA CONFEDERACION 


En cada tina de las misiones nos asignarán la nave más ade- 
cuada. Nos moveremos entre cuatro modelos que van desde 
el caza ligero hasta el pesado. Cada uno tiene unas caracte- 
rísticas especiales, Son los siguientes: 


- HORNET: Luchador ligero que será la primera nave a nues- 
tro cargo, Puede desplazarse a 420 Kilómetros por segundo, y 
aunque cuenta соп un armamento escaso, su buena maniobra- 


bilidad le convierte en un vehículo perfecto para aprender, Ases de la galaxia 


Y os compañeros con 
los que nos tocará vo- 
lar son generalmente 
buenos chicos. Algu- 
hos se han vuelto se- 
rios y taciturnos con la dureza 
de las batallas a las que se han 
enfrentado, pero seguro que pue- 
des contar con que harán cuanto 
esté en su mano para apoyarte. 
Destacan entre ellos: 

— Spirit, una joven teniente de 
origen japonés y con solo 24 
años. Su padre murió a manos 
del Imperio de Kilrathi, y ahora 
ella hará lo posible por vengar- 
lo. Conocida por su habilidad 
evitando el fuego enemigo, y su 
costumbre de acercarse todo lo 
posible al blanco antes de dis- 
parar, con lo que se asegura de 
no desperdiciar la munición. 

— Capitán Ian St.John alias 
Hunter. Originario de Australia, 
es un piloto de un estilo espon- 


— RAPIER: Nave de tipo medio, que cuenta a su favor con ser 
la de mejor aceleración de la confederación. 5us poderosos 
cañones de neutrones infligen al enemigo un dañe irrepara- 
ble. Es además la más veloz, alcanzando los 450 kms?/s. 


- SCIMITAR: Caza medio. No destaca especialmente en nada, 
pero tampoco tiene puntos flacos, Viaja a 360 kilómetros por 
ѕедипао, у айетаѕ de misiles, usa el Mass Driver Cannon, ar- 
ma de medio alcance, pero de gran precisión. 


- КАРТОН: Luchador pesado, con cualidades de cualquier ca- 
га ligero. Alcanza los 400 km/s, y cuenta con cañones de neu- 
trones y Mass Driver Cannon, además de varios tipos de misi- 
les, de tecnología punta. 


La flota se completa con varios cruceros de gran tonelaje que 
no podremos pilotar. Son los VENTURE, DRAYMAN, EXETER y 
TIGER'S CLAW. Todos ellos transportan en su interior tripula- 
ción y las naves más pequeñas que forman nuestro ejército. 


Como es lógico, la flota de Kilrathi tiene una configuración 
parecida a la nuestra, y sus naves son de ocho modelos dife- 
rentes, El armamento con el que cuentan tambien es similar, 
por lo que la lucha será siempre en igualdad de condiciones, y 
de ellas solo saldrá сото vencedor el piloto con màs destreza. 


lonjour, Licubenant. You are called star bush, na? 
l um callcd Angel. 


Tus compañeros dentro del Tiger's Claw no solo son hom- 
bres, también hay mujeres. Y muy guapas. 


Si fracasas en tu misión serás objeto de un homenaje y de 
un entierro militar en medio del espacio. 





El juego cuenta con un sinfin de escenas animadas como si 
fuera una auténtica película. 


Con la galaxia de Vega al fondo el combate ha comenzado. 
Las naves se preparan para la bataila. 


Necesitarás unos reflejos a prueba de bombas parea poder 





«Wing Commander» es una super-produccion que deja pe- 


queños a casi todos los juegos vistos hasta ahora, 


táneo, que hace impredecibles 
sus maniobras para cl enemigo. 
Cuando va escoltando a algún 
líder, no dejará de cubrirlo ja- 
más, aunque Je cueste la vida. 

- Mayor Michael Casey, cono- 
cido como Iceman por todos sus 
compañeros. Es el mejor piloto 
de la Confederación, tanto por 
su perfecta técnica de vuelo, co- 
mo por el número de victorias 
conseguidas. Su sangre fría bajo 
el fuego enemigo y su increíble 
puntería le hacen temible para 
sus oponentes. 

– El resto de nuestros colegas 
son el Mayor Bossman, de Tai- 
wan, la Capitana Jeannette De- 
vereaux, de Bélgica, el joven 
segundo teniente John Mars- 
hall, conocido como Maniaco 
por su arrojo durante el vuelo, 
el Mayor Paladín, estupendo es- 
colta y el Capitán Joseph Khu- 
malo, alias Knight. 

Aunque no todos son genios a 
los mandos de la nave, será im- 
portante concienciarnos de que 
cualquiera podrá enseñarnos al- 
go positivo para nuestra educa- 
ción como pilotos. Muchas de 
las cualidades necesarias para 
ser el mejor, se encuentran en 
los que nunca han destacado y 
podremos aprender de ellos. 

En el bando contrario hay 
unos cuantos pilotos que se des- 
tacan del resto por su increible 
efectividad a la hora de derribar 
naves de la confederación. Así, 
los nombres que con más temor 
se rumorean en el bar del Tiger s 
Claw son: Bhurak Starkiller, 
Khajja the Fang, Dakhath y 
Bakhtosh Redclaw. Si tienes 
que vértelas con alguno de 
ellos, procura que tus manio- 
bras sean exactas al cien por 
cien, El mínimo error te conver- 
tirá en polvo galáctico. 


El final de la campana 
^ | 1 resultado de cada 

serie de misiones que 

vayamos completan- 

,do, incidirá de lieno 

en las oportunidades 
de la Confederación para conse- 
guir la victoria. Cada misión 
que culminemos con éxito, au- 
mentará además nuestro presti- 
gio persona], y puede que nos 
caiga alguna que otra medalla 
por el valor en el combate. 

$1 hacemos un buen trabajo en 
cada salida, las fuerzas terres- 
tres irán desplazando la frontera 
del territorio controlado, hasta 
implantar su dominio sobre to- 
do el Sector Vega. 
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ШОКІСІМ SOFTWARE 
Disponible: PC 
T.Gráficas: EGA, VGA, 
MCGA. 


emos mencionado 
en este mismo arti- 
culo que el progra- 
ma está concebido como 
una aténtica película y 
muchos detalles prueban 
esta afirmación. 
Mientras que en la ma- 
yoría de los simuladores 
todo se limita al vuelo en 
si mismo, en «Wing Com- 
mander», una serie de £5- 
cenas intercaladas entre 
misión y misión, van cre- 
ando el ambiente nece- 
sario para sumergirnos 
de lleno en la batalla de 
la que formamos parte. 
Además, los gráficos tri- 
dimensionales de excep- 
cional calidad y colorido y 
la animación de primera, 
enriquecen la acción. 
Hasta aqui hemos habla- 
do de lo que se ve, pero 
lo que se oye no anda a 
la zaga. Si contamos con 
una tarjeta Adlib o Ro- 
land, la banda sonora in- 
corporada (no cabe otro 
calificativo) nos va a de- 
leitar. Nos parecerá que 
la orquesta con que el 
programa hace su pre- 
sentación nos acompana 
dando un toque magis- 
tral a escenas que ya de 
por sí son magnificas. 
Todo ello contribuye a 
que sin riesgo de equivo- 
carnos, podamos decirte 
que este Wing Comman- 
der es de lo mejorcito 
que ha pasado por nues- 
tras pantallas. 
D.G.M. 
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DIVERSION 4x4 


Con Nintendo llega la diversión total: Super Set™. 
Para disfrutar el reto de la acción con cuatro jugadores. 
Es una nueva dimensión en videojuegos. Prepárate 
para la aventura sin límite. 

Y si aún quieres más diversión, completa tu Super Set™ 
con el NES Advantage!" y el NES Max™. 

Dos joysticks profesionales con la más avanzada 
tecnología Nintendo. 

Comienza la cuenta atrás. Corre a tu tienda a por un 
auténtico 4 x 4. La diversión total para toda la familia. 





Triple cartucho que incluye: 

e SUPER MARIO BROS™ 

e TETRIS! 

e NINTENDO WORLD CUP. TM 2 
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La croupier de «La Colmena» está dispuesta a que perdamos todo nuestro dinero... 
y algo más cuando nos enfrentemos a ella, 





Si estáis cansados de ser unos meros 
espectadores ante la pantalla de vuestro 
ordenador y además esperabais algo 
“fuertecito”, en plan erótico-festivo, sois el 
tipo de usuario al que Opera ha dedicado su 
nuevo lanzamiento. La compañía española y su 
incondicional Azpiri han preparado un 
programa capaz de subirle los colores al más 
| pintado y si no nos creéis, continuad leyendo... 
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Si pierdes contra la croupier deberás también entregarle 
una prenda de vestir. ¿Terminarás desnudo? 


Este es el tablero central de! juego, donde nos movemos y 
en el que tendremos que responder a las preguntas, 
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В Juego de Tablero 


inguna compañía 

española se había 

decidido hasta aho- 

га à explorar los te- 

mas eróticos en el 
ordenador, y sólo programas co- 
mo «Emmanuelle» o «Geisha», 
los dos de procedencia france- 
sa, habían "calentado" nuestros 
monitores lo suficiente. Sin em- 
bargo parece que el mercado es- 
tá cambiando, y ahora tanto pa- 
dres como hijos, o lo que es lo 
mismo, adultos о pequeños, 
usan el ordenador para divertir- 
se. Tal vez por ello ahora es el 
momento adecuado para abrir la 
veda del programita "subido de 
tono”, y los chicos de Opera 
han sido los primeros en romper 
el hielo. 

Antes de adentrarnos en los 
"secretos" que el juego oculta 
nos gustaría comentar una pe- 
queria curiosidad, la razón por 
la que Opera ha escogido el 
nombre de «La Colmena» como 
título. Pues quizás porque el ta- 
blero central del juego así lo pa- 
rece y además una colmena es 
algo muy semejante a un mun- 
do cerrado, aislado del exterior, 
donde todo puede ocurrir y na- 
da tiene demasiada importancia, 
casi como ocurre en este juego 
de Opera. 


LA PIRAMIDE DEL AMOR 


Basado, al menos en su con- 
cepción básica, en el juego de 
tablero para adultos más co- 
mentado, y anadiríamos por lo 
bajinis, menos jugado, «La Col- 
mena» se convierte en una es- 
pecie de combinado Pirámide 
del Amor-Trivial Pursuit-Jue- 
gos de Casino en el que nuestra 
misión —mas tarde os contare- 


mos a fondo cl mecanismo del 
programa-, es contestar a una 
serie de preguntas enfrentándo- 
nos contra el ordenador o con- 
tra un grupo de amiguetes y 
amiguetas. 

El sistema de juego no puede 
ser más clásico: cada jugador, 
una vez tirados los dados, mo- 
verá su ficha por el tablero de 
acucrdo con la puntuación obte- 
nida, hasta alcanzar [a casilla 
que le corresponda. En ese mo- 
mento se nos hará una pregunta 
—existen más de mil diferentes— 
que, en su mayor parte, son de 
cultura general. Se nos otrece- 
rán tres posibles respuestas, de 
las cuales tendremos que elegir 
la que pensemos que es correc- 
ta, Si acertamos la cuestión que 
nos propone el juego, pues ade- 
lante, pero si fallamos... si falla- 
mos se nos propondrá una prue- 
ba -ilustrada con un sugerente 
dibujo de Azpiri- que probable- 
mente, además de sacarnos los 
colores, pondrá a prueba, en la 
mayoría de las ocasiones, nues- 
tra osadía. 

Un detalle y un consejo que os 
daremos es que resulta mucho 
más interesante jugar contra esa 
amiguita tan rubia y "exhube- 
rante" que os presentaron el pa- 
sado fin de semana, que con ese 
colega de juergas, barba, bigote 
y barriga prominente, que aun- 
que muy "salado" no resulta de- 
masiado atractivo, eróticamen- 
te hablando. 

«La Colmena», propiamente 
dicha, consiste en un tablero 
con forma de estrella de David 
en cuyo centro se encuentra la 
imagen de un sub-juego de casi- 
no. El programa consta de va- 
rios niveles, cada cual más su- 
bido de tono, y tras llegar al 
centro de la mesa de juego, ob- 
jetivo primordial para pasar de 
lase, deberemos vencer en la 
correspondiente prueba acceso- 
ria, -póker, ruleta, black jack, 
dominó, master mind o jack- 
pot- a la croupier de «La Col- 














El púker es uno de los juegos que más se han prestado al 
erotismo informático, aqui no podía faltar. 





El maestro Dalí diseñó un sofá cuyo parecido con los labios 
de nuestra amiga era extraordinario. 


Pues nada, si la reina de «La Colmena» quiere comprobarlo, 
bailemos sin parar un momento. 


Una de las pruebas correspondiente al nivel màs bajo pro- 
vocará sudores fríos entre los jugadores. 

















Nos imaginamos que el que más y el que menos sabe cómo 
se juega a la ruleta. El manual, por si acaso, lo explica. 
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El puzzle de «La Colmena» es el tipico de descubrir los obje- 
tos de un tablero y emparejarlos uno a uno. 





«La Colmena» es un juego que permite que seas tú el que 
marque los limites de hasta dónde quieres llegar. 


¿Sólo para adultos? 
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Rubias, morenas, castañas, pelirrojas.. 
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. el dibujante se explaya a gusto con cual- 


quiera de ellas. A la vista está la prueba. ¡Ufff! 
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Azpiri, como podéis comprobar en todas las imágenes, ha realizado uno de sus 






mejores trabajos como ilustrador informático. 


Renovando los juegos clásicos de corte erótico para ordenador, «La Colmena» se 





convierte en una alternativa bastante interesante a los programas habituales. 


mena» momento en el que 
avanzaremos un nivel. También 
es posible acceder a los juegos 
de casino independientemente 
en modo práctica sin necesidad 
de someterse a preguntas o si- 
tuaciones embarazosas que el 
juego plantea durante el desa- 
rrollo de la partida, 


DISPUESTOS A TODO 


El principal atractivo del nue- 
vo desafío que nos propone 
Opera se basa en la idea de que 
en «La Colmena» es el propio 
jugador, y no el ordenador, el 
que pone los límites de hasta 
donde quiere llegar, 

Desde estas páginas siempre 
os hemos comentado que cuan- 
do un juego es participativo la 
opción más interesante es com- 
partirlo entre varios y con este 
programa esta máxima se con- 
vierte casi en esencial. «La Col- 
mena» es super-divertida si Os 
juntáis un grupo de amiguetes, 
ya que seguro que cada nueva 
pantalla será capaz de sorpren- 
deros y provocar algún que otro 


comentario descontrolado, Ya 
lo sabéis, Opera ha realizado un 
juego “diferente”, un programa 
que nos va a permitir, además 
de echar una partida con el jue- 
go de tablero, disfrutar del pó- 
ker, del dominó o los dados. El 
programa incorpora también la 
posibilidad de ponerle una clave 
para que vuestro hermanito, o 
hijo, más pequeño no pueda ac- 
ceder libremente a vuestra col- 
mena particular. 

Un juego para desinhibidos-as 
que muy probablemente desper- 
tará pasiones ocultas y hará es- 
tallar la polémica. 

J.G.V. 
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EN EL NÚMERO DE ENERO: 
Conoce a fondo todos los juegos de coches para todas las consolas, 
Alucina a tope con los mapas de Sonic y Super Mario 3. 
Entérate de cuáles son las novedades más flipantes del momento: 
Toe Jam & Earl, Star Wars, Turrican, Wrestlemania, Robocop... 
Y enróllate con todo lo que necesitas para pasartelo bomba con tu consola, 















En 1979, un extraño fenómeno 
sacudió el mündo, aterrizaron los 

. invasores, asegurando que la vida 
nunca sería igual. 

Ahora han vuelto ...¡para vengarse!. 
Más grande, temible, brillante, 

` atrevido y mejor, llega Super Space 
. Invaders, el juego que ha lanzado 
miles de juegos a la fama 

en el siglo XXI. 





¡Bienvenido a la forma más mediocre y 
dura de ganarse la vida! 

Entra en el mundo del Pitfighting, la 
lucha por dinero. Tendrás que 
enfrentarte a tipos gomo El Ejecutor, 
Heavy Metal y el tío de la Cadena. 
Nunca te cansarás de este juego 
brutalmente adictivo. | 
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| | eje central en torno 

al cual gira la concep- 

| ción de «Black Crown» 

ges básicamente el in- 

tento de combinar en 

el mismo todo un tradicional 

juego de mesa con un programa 

de ordenador, y conseguir que 

ambus se interrelacionen entre 

sí aportando simultáneamente Jo 

mejor y más significativo de sus 
propias características. 

Es por ello que en la vistosa 
caja que alberga el programa no 
vamos a encontrarnos sólo, co- 
mo ocurre en muchos otros títu- 
los, con las instrucciones y los 
correspondientes disquetes del 
juego, sino también con un ta- 
blero de cartón y doce pequeñas 
fichas de madera, que gracias a 
unas pegatinas de colores con 
diferentes personajes, se con- 
vertirán en la representación de 
los luchadores que controla ca- 
da jugador. 

Como ya os adelantamos en la 
"preview" que dedicamos a 
«Black Crown» hace unos me- 
ses, e] juego está fuertemente 
inspirado en el clásico parchís; 
de hecho tanto el tablero como 
la reglas de juego son suma- 
mente parecidos. Sin embargo, 
y gracias a las posibilidades que 
el ordenador ofrecía, se han 
añadido gran cantidad de deta- 
lles adicionales que dotan al 
juego de un desarrollo mucho 
más complejo, y desde luego 
mucho más variado y emocio- 
nante, Esto implica necesaria- 
mente que las siguientes líneas 
de este comentario estén dedica- 
das precisamente a intentar ex- 
plicaros en qué consiste. 


Historia de cuatro 
ciudades 


| | punto de partida del 

juego es un interesan- 

| te argumento que nos 

¡habla de cuatro ciu- 

dades, prósperas y pa- 

cíficas en un pasado no muy le- 
jano pero ahora devastadas y 
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La lucha por llegar a conseguir la Corona Hegra va a ser des- 
piadada y no podremos descuidarnos un segundo. 





El juego está ТРЕ de personajes, como éste que parece su- 
jetar el muro, que sorprenden por su calidad gráfica. 
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Las animaciones de los personajes son de lo mejorcito que 
se han visto en compatibles. 
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Terrenos la oportunidad de entrar en algunos lugares 


donde se nos ofrecerán pócimas y embrujos. 





tiranizadas tras la súbita apari- 
ción de los cuatro tristemente 
famosos Jinetes del Apocalip- 
sis, que Han sembrado por do- 
quier el hambre, la enfermedad, 
la pobreza y la guerra, 

Su immenso poder procede de 
un misterioso objeto mágico, la 
Corona Negra, y sólo arrehatün- 
doselo podrán los habitantes de 
las cuatro ciudades librarse del 
yugo que amenaza con extermi- 
narlés por completo. Con este 
fin han sido enviados los tres 
mejores guerreros de cada una 
de las respectivas ciudades en 
pos del ansiado tesoro, que no 
solo devolvería la paz ü estos të- 
rritortos, sino que además otor- 
garia а la ciudad que la poseyera 
el dominio sobre lus otras tres. 

Por tanto nuestro objetivo, al 
mando de uno de estos grupos 
de tres guerreros, es conseguir 
la Corona à cualquier precio. 
Como el fin justifica los me- 
dios, todo o casi todo va a estar 
permitido а la hora de entorpe- 
cer la labor de los otros guerre- 
ros, que a su vez se desvivirán 
por complicarnos constante- 
mente nuestra misión. 

Pero vayamos por orden. Lo 
primero es lo primero y para co- 
menzar tendremos que seleccio- 
nar en varios menús la configu- 
ración del juego y de la partida 
que vamos a jugar, alterando 
factores tales como el uso del 
teclado o del ratón, el número 
de participantes, 51 estos van a 
ser controlados por una persona 
o por el ordenador automática- 
mente, y la ciudad por la que 
van a competir, hecho lo cual la 
partida dara comienzo, 


Y tiro porque me toda 
am a mecánica del juego 
se desarrolla a través 
de sucesivos turnos, 
sen los que сада juga- 
= dor puede lanzar los 
dados y mover una de sus tres 
fichas tantas casillas como pun- 
tos haya obtenido. Lo que ocu- 
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rre es que mientras que en el ta- 
blero seremos nosotros los en- 
cargados de ir alterando oportu- 
namente las posiciones de Jas 
fichus, en pantalla podremos 
observar como los gráficos de 
los personajes, fantásticamente 
animados, se desplazan a través 
del mapeado controlados por cl 
propio programa hasta la casi- 
lla que les corresponde. 

Cuando las fichas de dos opo- 
nentes coincidan en una misma 
casilla la que se acabase de mo- 
ver по se “comerá” a la atra co- 
mo ocurría en el pareliís, simo 
que asisliremos a una escena en 
el más puro estilo «Barbarian» 
con los das personajes comba- 
tiendo. El cometido de cada 
uno de los dos jugadores será 
hacer uso de sus respectivos 
controles para manejar y con- 
ducir a la victoria a su intrépido 
guerrera. (Obviamente, no hace 
falto casi decirlo, el que pierda 
el combate será devuelto a su 
“casa” y perderá todos los ob- 
jetos que llevase. 

Llegamos con esto a dos deta- 
les todavía no comentados pe- 
ro sumamente importantes, la 
aparición de objetos que pode- 
mos recoger, comprar y utilizar, 
-comida y paciones mágicas 
fundamentalmente—, así como a 
la existencia de cuatro barras еп 
el marcador de cada uno de 
uuestros personajes en el que se 
representan su cantidad de di- 
nero. hambre. peste y guerra, 
Del dinero dependerá lógica- 
mente que podamos û no com- 
prar ohjetas y de la guerra nues- 
(га Fuerza en combate. Las otras 
dos barras causarán la muerte 
de nuestro personaje en caso de 
que se agoten, por lo que debe- 
remos vigilarlas estrechamente, 
comiendo si es necesario o bus- 
cando las pociones capaces de 
combatir la peste, 

Falta por último hacer men- 
ción a toda una série de casillas 
especiales en las que podremos 
encontrar personajes o lugares 
que podrán ayudarnos u obsta- 
culizarnos en nuestra misión, y 
que van desde una bruja y tres 
duendes que comercian eon di- 
ferentes tipos de abjetos mági- 
cos, п mercenarios que podre- 
mos contratar pará luchar 
contra nuestros oponentes, pā- 
sand por dragones que escon- 
den tesoros y espadas Mágicas, 
o alquimistas y mendigos. 

No queremos extendernos en 
estas pormenores, pues se et- 
cuentran convenientemente de- 
tallados en las propias imstruc- 
ciones del juego. y sí en cambio 
adentrarnos en olros aspectos 





muchos más interesantes: los Бы i 
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muchachos, la Corona está casi 
ca vuestras MANOS... 
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Disponible: PC ل‎ рнини د‎ A г 
Tarjetas Gráficas: EGA, VGA «Black Crown» es un programa que, debido a sus caracte- 


rísticas, gustará a todo tipo de públicos. 


tar destinado a un público muy minoritario, ha sido concebido de forma tal que al 
combinar en su desarrollo elementos de estrategia, arcade, RPG e incluso video-aven- 
tura, acaba por resultar apto para todo tipo de usuarios. Sin embargo es justo reconocer que el 
juego gana muchos enteros cuando al menos dos personas (y mejor si son tres o cuatro) compi- 
ten en la partida, pues de otra manera la obligación de tener que situar y mover las fichas de los 
oponentes controlados por el ordenador en el tablero nos complica la vida notablemente, y nos 
distrae de nuestra propia estrategia. 
Técnicamente el juego resulta muy atractivo, y tanto los gráficos como las animaciones son 
sencillamente extraordinarias. El sistema de control está muy ИНЕ 
bien pensado, por lo que el manejo del programa resulta suma- 
mente sencillo, y en general el único defecto que se nos ocurre 
sacar a este «Black Crown» es que el desarrollo de una partida 
entre cuatro jugadores puede durar muchas, muchas horas (nos 
atreveríamos a decir que días), y aunque se nos permita salvar la 
partida para recuperarla más tarde, lo que si es cierto es que 
desde que comienza el juego hasta que realmente comienzan a 
interaccionarse los diferentes personajes entre sí pasa demasia- 
do tiempo, por lo que es posible que los más impacientes aban- 
donen a las primeras de cambio. J.E.B. 


« H lack Crown» es un producto muy especial que aunque en principio podría parecer es- 
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Bart Simpson, el muchacho de los pelos de punta, los 
ojos sin cejas y la piel de color mostaza, se aburría 
una noche de luna llena mirando las estrellas 
desde la ventana de su habitación. Su 
imaginación volaba desde su pintoresca familia 
. a su rutinaria vida de estudiante, deseando 
tener una existencia mucho más excitante que 
la que llevaba, una vida llena de aventuras. 
Tan absorto estaba 
Bart en sus 
pensamientos 
que, cuando una 
extraña luz 
comenzó a 
banar el jardin 
de su casa, tuvo 
que frotarse los 
ojos para 
convencerse de 
que no estaba 
soñando. 
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Bart dispone de tres vidas que perde- 
rá al recibir impactos de sus enemi- 
gos o caer en una zona peligrosa. 


Bart le costaba creer 
que lo que descen- 
día suavemente so- 
bre el jardín fuera 
un enorme artefac- 
to parecido a los platillos volan- 
tes de las películas. Pero com- 
prendió que aquello no era un 
sueño cuando el platillo se de- 
tuvo a poca distancia de la tierra 
al mismo tiempo que una poten- 
te luz surgía de su parte central. 
Dos figuras se materializaron 
sobre la hierba del jardín, y en- 
tre el resplandor cegador del 
haz de luz, Bart creyó adivinar 
la silueta de dos seres humanos, 
Sin embargo, cuando Bart co- 
gló sus gafas oscuras de rayos 
X para protegerse del fuerte res- 
plandor se quedó atónito al ver 
que las siluetas que antes le ha- 
bían parecido humanas eran dos 
extraños alienígenas. Cuando el 
platillo volvió a elevarse hasta 
desaparecer de su vista, Bart 
comprendió que unos mutantes 
del espacio exterior habían Пе- 
gado a Springfield. 


Unico testigo 


hora Bart tiene un 
serio problema: ha 
sido el único testi- 
go de la llegada de 
los alienígenas y 
nadie, absolutamente nadie, va 
a creer su historia. En primer lu- 
gar, por la pésima reputación 
que Bart tiene entre sus profe- 
sores y el resto de los habitan- 
tes adultos de Springfield, y en 
segundo porque los alienígenas 
son mutantes y por tanto adop- 
tan la forma de personas norma- 


les, Solamente Bart, con sus ga- 
fas de rayos X, puede reconocer 
а los mutantes bajo su engañoso 
aspecto exterior. 

Los alienígenas, que desean 
adueñarse de la ciudad antes de 
conquistar el planeta, no han 
perdido el tiempo. Dos de ellos 
se han encargado de crear una 
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La propia sencillez de los gráficosha- 
ce que no haya demasiadas diferen- 
cias entre las versiones de 8 y 16 bits, 


máquina con la que producirán 
las armas necesarias para la in- 
vasión, y los demás se han mez- 
clado entre là gente y pasean 
tranquilamente por las calles de 
la ciudad sin que nadie, excepto 
Bart, pueda reconocerles. Sin 
embargo, la máquina de los mu- 
tantes necesita ciertos ingre- 
dientes para funcionar, y Bart 
puede hacer fracasar los planes 
de los invasores haciendo desa- 
parecer dichos ingredientes. 


Algunos detalles 


а que hemos expli- 

cado por encima la 

historia que rodea 

al juego, podemos 

ir entrando en ma- 

teria. El juego consta de cinco 
fases, en cada una de las cuales 
el objetivo de Bart es destruir o 
inutilizar los objetos que los 
mutantes necesitan para su má- 
quina. De ese modo les obligará 
a reprogramar su máquina para 
que acepte nuevos ingredientes 
hasta que, después de repetir el 
proceso cinco veces, los mutan- 
tes reconocerán que nada pue- 
den hacer contra Bari y abando- 
narán sus diabólicos propósitos. 
Las armas con que cuenta Bart 
son exclusivas de cada nivel 
-spray de pintura en el primero, 
tirachinas en el tercero, dardos 
en el cuarto- y se pierden al lle- 
gar a la fase siguiente, No pue- 
den usarse como defensa contra 
los enemigos sino Únicamente 
contra los objetos que queremos 
inutilizar. Estos se encuentran 
desperdigados por los diferen- 
tes niveles y basta con saltar ha- 


cia ellos para recogerlos y dis- 
frutar de sus ventajas. 

Para poder cumplir su objeti- 
vo Bart cuenta también con la 
ayuda de diversos objetos, pero 
sólo uno puede estar activo en 
cada momento e incluso algu- 
nos tienen un número de usos 
limitados. 





Colaboración familiar 


| igual que el resto 

de los personajes de 

Springfield, la fa- 

milia de Bart no se 

ha tragado el rollo 
de una invasión alienígena so- 
bre la ciudad. Sin embargo, aun- 
que Bart puede acabar él solito 
con los mutantes, no cabe duda 
de que su labor puede ser más 
sencilla con ayuda. 

En cada una de las primeras 
cuatro fases uno de los miem- 
bros de la familia Simpson echa- 
rá una mano a Bart siempre que 
éste pueda demostrar que dice la 
verdad. Para ello observaremos 
un gráfico en la parte izquierda 
del panel que representa à uno 
de los Simpson, y bajo dicho 
gráfico tantos guiones como le- 
tras tenga su nombre. Cada vez 
que saltemos sobre la cabeza de 
un alienígena, éste huirá al ser 
descubierto y dejará caer una 
prucba. Por cada prueba recogi- 
da aparecerá una de Jas letras v, 
81 conseguimos todas las letras 











































del nombre, tendremos la segu- 
ridad de que el personaje nos 
ayudará al final del nivel. 


Primera fase 


os alienígenas han 
programado su má- 
quina para que fun- 
cione introduciendo 
h en ella objetos de co- 
lor magenta. Hay un total de 24 
objetos de dicho color por las 
cales de Springfield, y nuestro 
héroe debe inutilizarlos todos. 
La mayor parte de los objetos 
se inhabilitarán pintándolos de 
rojo con un spray. Hay varios 
botes desperdigados por las ca- 
les y casas de la ciudad, y Bart 
debe utilizar con cuidado su 
contenido ya que debe pintar los 
buzones de correos, las macetas, 
las fuentes, una boca de incen- 
dios y el cartel colocado junto al 
teatro. Por cierto, los buzones 
son elásticos y permiten a Bart 
dar grandes saltos con los que 
podrá alcanzar objetos o lugares 
de otro modo inaccesibles, 
Bart puede ir de compras por 
las tiendas de Spring- 
field y obtener ob- 
jetos muy útiles a 
cambio de monedas. 
En la tienda de herra- 
mientas puede adquirir 
una llave y una llave ingle- 
sa, en la tienda de bromas bom- 
bas y cohetes y en la tienda de 
juguetes silbatos e imanes, si 
bien estos dos ültimos ob- 
jetos carecen de utilidad. 
La llave inglesa debe ser 
empleada sobre la boca 
de incendios situada a la 
salida de la tienda de he- 
rramientas para conse- 
guir que un chorro de 
agua disuelva la pintu- 
ra con la que había si- 
do pintado el toldo si- 
tuado sobre la puerta. 
Una de las peripecias más 
divertidas de Bart en esta 
primera fase transcurre en 
la cabina telefónica situada 
junto a la taberna de Moe, 
lugar en el que además es 
posible saltar hasta la ropa 
tendida para hacer que dos 
sábanas blancas cubran 
otros tantos objetos de co- 
lor magenta. Al llamar por 
teléfono tras introducir una 
moneda, Bart gastará una 
broma al tabernero v con- 
seguirá que éste, enojado, 
salga de la taberna con el 
propósito de darle unos 
buenos azotes. Es el mo- 
mento de utilizar el spray 
sobre las ropas de Moe y es- 
capar antes de que nos coja, 
Siguiendo con nuestra explo- 
ración, debemos volcar el ho- 
te de pintura sobre el toldo 
de la tienda de dulces, hacer 
hutr al pájaro de la tienda de 
animales arrojando una bom- 
ba y espantar otra pájaro 





El número de objetos que aún faltan por inutilizar queda 


reflejado en el panel de información. 
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El centro comercial de Springfield está formado por cuatro 
plantas comunicadas entre si por escaleras mecánicas. 


situado sobre la estatua de Jebe- 
diah Springfield, el fundador de 
la ciudad, usando un cohete. 

A la derecha de la estatua Bart 
puede coger un monopatín y 
circular muy rápido por la calle 
evitando tanto a los mutantes co- 
mo a Jimbo, su rival en el colegio 
y un verdadero virtuoso del mo- 
nopatín. Al alcanzar una nueva 
valla Bart debe abandonar el 
monopatín y continuar a pie. 

Aquí nuestro amigo debe usar 
cohetes contra la parte derecha 
del rótulo de la bolera y tres de 
las ventanas del hogar de jubi- 
lados para completar su misión, 
Por cierto, la llave comprada en 
la tienda comunica el hogar de 
jubilados con una de las prime- 
ras casas de la ciudad. 

Ahora Bart puede seguir cami- 
nando hacia la derecha y enfren- 
tarse con Nelson, el chico más 
bruto del colegio, que le atacará 
lanzando globos de agua. Por 
suerte Bart puede lanzarle pie- 
dras y abatirle tras varios im- 
pactos, y si además ha recogido 
al menos cinco pruebas, tras de- 
senmascarar a otros tantos mu- 
tantes, la pequeña Maggle estará 
a su lado en ese difícil momento 
arrojando pesadas bolas negras. 


Segunda fase 


ras su primer fracaso, 
los aliens modifican 
su máquina para que 
acepte un nuevo in- 
erediente: sombreros, 
Bart se dirige al centro comer- 
cial de Springficld para recoger 
los sombreros colocados en los 
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тартар) Algunos de los hombres son alienígenas camu- 


flados que podrás descubrir con tus gafas de rayos X. 


===. 


escaparates de las tiendas у 
arrebatar los que los transeuntes 
llevan en la cabeza. En este últi- 
mo caso basta con que Ban salte 
hábilmente hacia el hombre o 
mujer que lleva sombrero para 
que éste salga despedido y nues- 
tro amigo pueda cogerlo. 

El centro comercial está for- 
mado por cuatro plantas comu- 
nicadas con escaleras mecáni- 
cas. Al final de cada una de las 
tres primeras hay un mutante 
camuflado muy resistente que 
necesitará un total de tres saltos 
sobre su cabeza para huir y de- 
jar caer una prueba. El primero 
adopta la forma del dependiente 
de una tienda de comestibles, el 
segundo se encuentra en el inte- 
rior de un gigantesco zapato que 
intenta aplastar a Barty el terce- 
ro es un mago con su inevitable 
bastón. Los dos últimos poseen 
además un sombrero que pode- 
mos recoger, y todos lanzan dis- 
paros a intervalos regulares que 
pueden ser esquivados. 

Personajes y objetos en aparien- 
cia inofensivos han hecho del 
centro comercial un lugar de pe- 
sadilla. Salvavidas, botas y za- 
patos, caramelos gigantes en 
forma de barra, bolsas de papel 
con pies, conejos que surgen de 
sombreros y bastones de mago 
son algunos de los peligros que 
nos esperan en este nivel. Por 
suerte, todos pueden esquivarse. 

En la primera planta observa- 
remos cerca del comienzo una 
zona de cemento húmedo que 
no puede cruzarse a pié, Diver- 
sas plataformas móviles parecen 
el único medio de cruzar la zo- 


Los invasores del espacio acaban 
de aterrizar en Springfield pero 
solamente Bart con sus gafas de 
rayos X es capaz de descubrir su 
identidad a pesar de sus 


disfraces. 
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Bart debe completar cada fase en un tiempo límite por lo 
que no debe detenerse ni un segundo. 


na, pero pronto observaremos 
que la tercera plataforma se en- 
cuentra demasiado lejos. La so- 
lución es saltar verticalmente 
tres veces sobre la segunda pla- 
taforma рага que ésta se mueva 
hacia la derecha y nos deposite 
sanos y salvos al otro lado. Una 
zona similar existe en la tercera 
planta, pero aquí los bastones, 
colocados a modo de platafor- 
mas, permiten alcanzar el otro 
extremo sin problemas. 

En el cuarto piso, sólo accesi- 
ble tras recoger todos los som- 
breros requeridos, nos enfrenta- 
remos al enemigo de turno, en 
este caso un famoso ladrón que 
arroja contra Bart maletas que 
contienen el botín de sus robos. 
Si hemos recogido un mínimo 
de cinco pruebas Marge estará a 
nuestro lado para ayudarnos, 
pero el único modo de derrotar a 
nuestro enemigo es golpearle 
cierto número de veces con las 
maletas que el mismo nos lanza. 
Para ello es necesario esquivar- 
las y muy rápidamente saltar so- 
bre cllas para que salgan dispa- 
radas de nuevo hacia arriba, 


Tercera fase 


ras modificar la má- 
quina, los alienígenas 
necesitan 32 globos 
para hacerla funcio- 
nar. Estos se encuen- 
tran en Krustyland, el parque de 
atracciones levantado en honor 
del famoso payaso de la televi- 
sión, y allí está Bart para des- 
truirlos todos antes de que cai- 
gan en poder de los mutantes. 
Muy cerca del punto de parti- 
da hay diversas atracciones que 
nos permiten ganar un buen nú- 
mero de monedas a cambio de 
una de las nuestras. Cuatro son 
los juegos donde podemos pro- 
bar suerte: hacer tres en raya en 
un panel formado por nueve ca- 
ras, acertar el número que saldrá 
en la ruleta, romper tres globos 
rojos en un cuadrado formado 
por nueve globos rojos y azules, 
y obtener varios puntos en un 
петро límite en el tiro al blanco. 
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Gracias a las monedas podremos realizar acciones como lla- 
mar por teléfono, comprar cosas o jugar en la feria. 
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Con su monopatin Bart deberá evitar numerosos enemigos, 
entre ellos a su compañero de colegio y rival, Jimbo. 


Bart puede hacerse con los 
globos tocándolos o disparando- 
los con su tirachinas. Hay varios 
repartidos por el parque. de los 
cuales el primero se encuentra 
juuto a los premios de una má- 
quina para probar la fuerza. Es 
también en esta máguina donde 
podemos ganar tres monedas si 
subimos hasta lo alto de la pla- 
taforma y nos lanzamos sobre el 
trampolín que impulsa la bola 
hacia arriba. Por otro lado, un 
extraño personaje que nos dis- 
para desde una pequeria piscina 
puede ser desactivado golpean- 
do con el tirachinas la diana si- 
tuada a su derecha. 

Cerca del final del nivel se en- 
cuentra la casa de la risa, un ex- 
traño edificio que encierra mu- 
chas sorpresas. En primer lugar 
podremos obtener un buen nú- 
mero de monedas si podemos 
completar con éxito en 30 se- 
eundos un juego que consiste en 
cerrar las nueve puertas coloca- 
das formando un cuadrado de 
tres puertas de lado. La mecáni- 
ca de este juego puede parecer 
desconcertante, pero se basa en 
que, cuando Bart se coloca so- 
bre una de las nueve puertas, in- 
vierte el estado de dicha puerta 
y de todas las que se encuentren 
en las líneas horizontales y ver- 
ticales que la atraviesan. 

Consumido el tiempo o con- 
pletado con éxito el juego, Bart 
continúa avanzando hacia la de- 
recha. Primero debe utilizar sa- 
biamente las corrientes de aire 
para alcanzar plataformas en 
principio inaccesibles, y luego 
ascender trabajosamente por las 
plataformas que rodean una cara 
gigante de Krusty, para, por fin, 
abandonar la casa de la risa yen- 
do hacia la derecha. De nuevo 
en el exterior del parque sólo 
queda recoger los últimos glo- 
bos y montar en una пота, el 
ünico medio para llegar al extre- 
mo derecho del parque. 

Allí. si tenemos todos los glo- 
bos, deberemos enfrentarnos 
con Sideshow Bob, el que fuera 
el más fiel amigo de Krusty an- 


tes de convertirse en un traidor 
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que ansiaba acabar con el paya- 
so para apoderarse de su progra- 
ma de televisión. Bob intenta 
aplastarnos con sus enormes 
pies saltando, pero podemos de- 
rrotarlo con su propia medicina 
si somos capaces de pisarle va- 
rias veces. Lisa, en lo alto de un 
trapecio, nos será de gran ayuda 
pues lanza contra Bob pesadas 
bolas de cañón, pero como 
siempre la responsabilidad es 
enteramente de Bart. 


Cuarta fase 


a fase más larga y di- 
fícil del programa 
transcurre en el Mu- 
seo de Historia Natu- 
ral de Springfield. 
Allí están los objetos que nece- 
sitan los invasores: seis rótulos 
con la palabra EXIT que seña- 
lan las salidas del museo. Dado 
que la mayoría de los rótulos es- 
tán demasiado altos, Bart puede 
derribarlos mediante los dardos 
que lanza desde las pistolas que 
encontrará en el interior de al- 
gunos cuadros del museo. 
Precisamente es en esos cua- 
dros donde se esconden algunos 
alienígenas aparentando ser par- 
te del cuadro para lanzarse con- 
tra Bart en el momento apropia- 
do. La mayoría de los vigilantes 
del museo son en realidad mu- 
tantes camuflados y Bart deberá 
abatir al menos a cinco si quiere 
que Homer, su padre, le ayude. 
Pequeñas células fotoeléctricas 
en grupos de cuatro disparan 
contra los intrusos siguiendo ci- 
clos predecibles Io que permite 
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Los objetos se encuentran desperdigados por los diferentes 
niveles y basta con saltar sobre ellos para recogerlos. 
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El objetivo de nuestro héroe es inutilizar los objetos que los 
mutantes necesitan para su temible máquina. 


esquivarlas caminando, y final- 
mente algunas vitrinas pueden 
contener monedas, caras Krusty 
o iconos de inmunidad. 

El museo se recorre siempre 
de izquierda a derecha pero es 
especialmente largo dado que se 
alternan salas de exposición con 
ambientes naturales que recrean 
fielmente las condiciones de los 
lugares y tiempos que imitan. 
Podemos distinguir un total de 
siete zonas; de ellas la primera, 
tercera, quinta y séptima son Zo- 
nas de exposición en las que po- 
demos encontrarnos con los ele- 
mentos antes descritos y con la 
mayoría de los rótulos que ne- 
cesitamos, pero las otras tres 
sor lo suficientemente comple- 
jas como para merecer un análi- 
sis más detallado. 

La segunda zona imita con 
gran fidelidad una selva tropi- 
cal, y en ella encontraremos ara- 
Пав, monos que lanzan cocos, 
gigantescas libélulas y peligro- 
sas tarántulas que describen re- 
corridos verticales. Hay zonas 
de arenas movedizas que debe- 
mos evitar saltando entre las ra- 
mas de los árboles y un gran río 
que sólo puede ser cruzado sal- 
tando sobre las cabezas de tres 
cocodrilos. Al final de esta zona 
nos espera una planta carnivora 
que dispara contra Bart, el cual 
puede destruirla saltando tres 
veces sobre ella cuando abre las 
fauces para disparar, 

Tras una nueva zona de expo- 
sición llegamos a la parte del 
museo que recrea el ambiente 
del antiguo Egipto. Esta es. con 
diferencia, la sección más difí- 


Todos los miembros de la familia 
Simpson colaborarán con Bart al 
final de cada nivel siempre que 
éste pueda probar que su 
fantástica historia es real y no 
uno de sus muchos cuentos. 
0000.00 


cil de todo el juego ya que en 
ella la precisión en el salto es 
fundamental, combinando sal- 
tos de todas las longitudes ima- 
ginables siendo incluso necesa- 
rio utilizar los saltos largos que 
se obtienen pulsando primero el 
botón de disparo y luego las te- 
clas arriba y derecha. 

Primero debemos saltar por 
una zona formada por piedras 
de color gris que no pueden ser 
pisadas porque supondrían una 
caída al abismo. Para evitarlo es 
preciso colocarse sobre la pri- 
mera piedra, de color rojo, y es- 
perar a que otra piedra se ponga 
de dicho color. Es el momento 
de saltar hacia ella y esperar a 
que una nueva piedra se ponga 
roja, repitiendo el proceso hasta 
alcanzar un lugar momentánea- 
mente seguro, Mucho cutdado, 
ya que una vez que una pledra 
se ha puesto roja la piedra sobre 
la que se encuentra Bart volverá 
a ser gris y si no nos damos prisa 
en saltar podemos caer al vacío. 

Pero esto no es todo, aún hay 
más. Ahora nos encontramos 
sobre una ancha plataforma des- 
de la que se observa una gran 
losa a su derecha. La labor 
de Bart es saltar hacia ella, 
momento en el que se 
materializará una nueva 
roca hacia la que nues- 
tro amigo debe diri- 
girse rápidamente 
ya que la roca so- 
bre la que se 
encuentra 
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desaparecerá a los pocos segun- 
dos. El proceso es similar al an- 
tertor, con la diferencia de que 
ahora la gran distancia entre las 
tres primeras rocas y las dos úl- 
timas hacen imprescindible usar 
el salto largo, el cual es difícil 
de controlar porque posee una 
fuerte inercia que nos impide 
[renar en el momento deseado. 
Por fin hemos llegado al mu- 
seo egipcio, y ahora basta con 
saltar sobre varios cestos que 
contienen serpientes y sobre un 
grupo de tres lanzas que surgen 
del suelo para ilegar a una sala 
muy especial. АШ observamos 
tres grandes grabados represen- 
tando a otros tantos faraones, un 
extraño objeto en el extremo de 
la habitación y arañas que caen 
del techo amenazando la vida de 
Bart. La resolución de este pro- 
blema es muy curiosa, 
Debemos saltar sobre las сабе- 
zas de los grabados para que 
uno de ellos (en orden aleatorio 
pero siempre en grupos de tres) 
deje caer un ankh que, una vez 
recogido, hará crecer el objeto 
situado en el centra de la sala. 
Debemos recoger siete ankhs 
para conseguir que dicho ob- 
jeto crezca hasta conver- 
tirse en un monolito 
y en ese momen- 
to, colocar a 
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Bart sobre él para desactivar el 
mecanismo que impedía a nues- 
tro amigo abandonar la sala. 

El final de esta complicadísi- 
ma zona egipcia está próximo, 
pero antes debemos esquivar un 
nuevo grupo de tres lanzas, evi- 
tar dos peligrosos gatos y aca- 
bar con un alienígena converti- 
do en momia saltando tres veces 
sobre su cabeza, 

Tras una nueva zona de expo- 
sición la sexta zona se encarga 
de imitar el ambiente de las eda- 
des prehistóricas. Allí debemos 
esquivar a los pterodáctilos y 
superar un total de tres abismos. 
El primero, cubierto por un to- 
rrencial río, puede ser superado 
fácilmente subiendo al borde 
superior y utilizando el salto lar- 
go, El segundo es más complejo 
pues es necesario saltar entre los 
trozos de los esqueletos de gi- 
gantescos animales prehistóri- 
cos, sabiendo además que las 
cabezas son móviles y nos obli- 
gan a ser muy precisos en el sal- 
to. EI tercero está ocupado por 
un gigantesco dinosaurio; basta 
con subir al borde más alto y 
desde allí saltar repetidamente 
sobre la cabeza del dinosaurio, 
momento cn el cual Bart podrá 
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deslizarse sobre su lomo y lle- 
gar sano y salvo al otro lado. 
La séptima y definitiva zona 
vuelve a la acogedora decora- 
ción de la primera, y en ella nos 
encontramos con el doctor Mar- 
vin Monroe, el asesor familiar 
local, curandero aficionado y 
últimamente no muy en sus ca- 
bales. Nos arroja piedras, pero 
los proyectiles de Bart y la cola- 
boración de Homer camuflado 
en uno de los cuadros pondrán 
rápido punto final al combate. 
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a quinta y definitiva 
fase sólo podía tener 
lugar en la central nu- 
¡Clear de Springfield, 
. pues ahora los aliens 


necesitan las 16 barras de poten- 


cia que alimentan el reactor. Sin 
embargo, la central de Spring- 
field es todo un modelo de caos 
y desorden, y las peligrosas ba- 
rras nucleares están desperdiga- 
das por las salas y pasillos de la 
central, Bart debe recoger las 
barras y llevarlas al reactor para 
cumplir su última misión, pero 
deberá hacer varios viajes ya 
que no puede llevar más de cua- 
tro barras a la vez, 

El gráfico que antes represen- 
taba a uno de los familiares de 
Bart desaparece ya que no es 

necesario, y en su lugar en- 


tencia cuando las recogemos, 


A Los miembros 


de la familia 
Simp- 


son 









Usando un cohete denemos espantar al pájaro que amenaza 


la estatua del fundador de la ciudad. 


En algunos puntos del juego la dificuitad crece exigiéndo- 
nos poner toda nuestra habilidad en cada movimiento. 


no dudan ya de la sinceridad de 
Bart y se han reunido en la cen- 
tral para ayudarle. El personaje 
más útil es Lisa que, oculta tras 
diversos bidones de residuos 
radioactivos, informa a Bart de 
las combinaciones que abren las 
puertas de seguridad de cada pi- 
so, pero Maggie, Marge y Homer 
también tienen algo que decir. 

Ya que hemos sacado el tema, 
pasemos a explicar en detalle la 
estructura de la central, A dife- 
rencia de las cuatro fases ante- 
riores, totalmente lineales, la 
central nuclear está formada por 
un total de seis pisos comunica- 
dos por puertas y ascensores. 
Bart comienza su andadura en el 
primer piso, pero existe una 
planta baja donde se encuentra 
el reactor y otros cuatro pisos 
por encima del primero. 

Para usar un ascensor basta 
con pulsar fuego frente a él para 
abrirlo, entrar, seleccionar un 
piso pulsando izquierda o dere- 
cha y pulsar fuego. Un proceso 
similar se realiza con las puer- 
tas, 51 bien en este caso no hace 
falta seleccionar piso ya que nos 
trasladaremos al piso inmedia- 
tamente superior o inferior pul- 
sando fuego combinando arriba 
o abajo. Algunos ascensores só- 
lo circulan entre algunos pisos y 
no entre todos. Hay tres ascen- 
sores en total. Si los numeramos 
de izquierda a derecha diremos 
que el primer ascensor sólo cir- 
cula entre las plantas segunda y 
cuarta, que el tercero lo hace en- 
tre las plantas primera, tercera y 
quinta y que el segundo circula 
entre todas, incluida la planta 
baja. Hay dos puertas en los la- 
terales del edificio y ambas co- 
munican con todos los pisos. 

Finalmente, cada piso posee 
una puerta de seguridad que so- 
lamente se abre mediante una 
combinación. Por suerte Lisa 
nos irá dando las combinaciones 
de los cinco pisos a medida que 
lleguemos a zonas nuevas, pero 
los ansiosos agradecerán saber 
que dichas combinaciones son 
14,32, 11, 41 y 21. 
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En el primer nivel tendremos que pintar con nuestro spray 


24 objetos de color magenta. 
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Quince de las barras de poten- 
cia se encuentran, como ya he- 
mos dicho, desperdigadas por la 
central, mientras que la ültima 
se encuentra en poder de la pe- 
quera Maggie (que está en el 
cuarto piso junto a la puerta de 
la izquierda) y nos la entregará 
cuando tengamos las quince res- 
tantes. No sólo hay barras de 
potencia en la central, sino tam- 
bién donuts que al ser utilizados 
como un objeto más harán que 
Homer llegue atraído por su de- 
licioso sabor. EI uso preciso de 
puertas y ascensores es la clave 
para el éxito, y os recomenda- 
mos una atenta mirada al mapa 
para observar su posición. 





Si completamos este curioso juego en menos de treinta se- 
gundos obtendremos un buen nümero de monedas extras. 


Colocada la última barra del 
reactor, la familia Simpson al 
completo se reune en la planta 
baja de la central para celebrar 
el éxito del intrépido Bart. 

Los alienígenas comprenden 
que nada pueden hacer contra el 
pequeño de color mostaza y de- 
ciden abandonar sus propósitos 
convencidos de que sus intentos 
son del todo inútiles. Sin embar- 
go, los mutantes son buenos 
perdedores y saben valorar a un 
buen enemigo. Sin saberlo, Bart 
Simpson será a partir de ahora 
una persona respetada y temida 
por los habitantes de una lejana 
galaxia. 

PIR. 


MUESTRA OPINION 


OCEAN BibDiponible:SPECTRUM,AMSTRAD,C6A,ST, PC, AMIGA 


robablemente «Los Simpsons» han sido el lanzamiento 
más esperado de esta temporada, y ahora que el juego 
está por fin en nuestras manos estamos seguros de que 
va a levantar las más diversas pasiones, desde la decepción al 


más sincero entusiasmo. 


En efecto, resulta difícil mostrar indiferencia ante este pro- 
grama. Algunos le acusarán de tener unos gráficos diminutos 
y unos decorados excesivamente simples, pero otros valora- 
rán su gran simpatía, sus excelentes movimientos, los cuida- 
dos efectos sonoros y su desbordante originalidad. 

Es precisamente este aspecto en el que debemos insistir, ya 
que nos hallamos ante un juego único ya que introduce un 
gran número de ideas nuevas. Elementos de humor, estrate- 
gia y videoaventura se unen a una fuerte dosis de arcade clá- 
sico y de plataformas para dar forma a un programa extre- 
madamente Jugable, divertido e intuitivo que por su gran 
longitud y su cuidado nivel de dificultad -lástima que algunas 
zonas concretas sean tan extremadamente difíciles- promete 
una diversión casi ilimitada. «Los Simpsons» rompieron mol- 


des en la televisión repre- 
sentando una nueva gene- 
ración de dibujos animados 
tanto para niños como para 
adultos. Su homólogo en el 
ordenador ha capturado el 
humor corrosivo y pasota de 
la pequeña pantalla para 
demostrar que Ocean sabe 
crear juegos de calidad que 
se venderían del mismo mo- 
do si no estuvieran ampara- 
dos en un nombre famoso. 














Hasta 100 maravillosamente atractivos Lemmings pasarán por tu 
pantalla llena de peligros. Utilizando tu ratón pulsas en un icono de 
aptitud para dar esa aptitud a un Lemming seleccionado. Harás que 
tus muchos Lemmings trepen por precipicios, se tiren en paracaídas, 
construyan puentes o caven túneles para escapar. Pero tienes que ser 
rápido porque mientras tú planeas qué Lemming debería hacer qué, 
los demás caminan sin rumbo fijo (hasta que caen en algún lugar 
poco sano). Tienes que dar a cada Lemming la aptitud adecuada en el 
momento adecuado para que lleguen a su casa a salvo. ¡Ah, sí! Y hay 
un límite de tiempo para cada nivel. 

Disponible en PC, Amiga y Atari. 


¡100 nuevos niveles para tus Lemmings! ре equite? 
Para disfrutar de OH NO! MORE LEMMINGS «ego ng 
necesitas el juego original LEMMINGS. ҚУЫ IAS 
Disponible en PC, Amiga y Atari. 





AMADO 


El laberinto contiene misterios que los ojos humanos 
nó deben percibir. Misterios de là 1 Vida eterna, de 
brujeria y de traición. Y desde las cuevas 
subterráneas, tu maestro perdido te па para 

que le salves ... 
Disponible en PC'y Amiga. 
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En este adictivo juego de estrategia, el jugador es 
el líder de una tribu invasora. Su objetivo es 
conquistar la tierra utilizando la fuerza e inventiva. 
Hasta tres oponentes computerizados o humanos 
pueden tener el mismo objetivo. 


prlofundo de tu peor pesadilla... pero 
Estas en lo más prioflundo peor pesa ре Disponible en PC, Amiga y Atari. 


esta vez no despertarás. 

Perdido y solo en U n peligroso mundo extraterrestre, 
deberás descubrir donde estás, cómo llegaste hasta allí... 

y j Cómo podrás salifl En una frenética búsqueda de la 

' tierra desconocida exploras bosques laberinticos y 

complejos subterráneos, recogiendo objetos y 

comunicándote con extrañas criaturas. 

¿Disponible en PC, Amiga y Atari. 

Sofware traducido al castellano (sólo en versión PC ). 





йы SS 
⁄ 9 


ROSOFT 
Moratín, 52. 4 
a ыа s= = Tel: (91) 450 89 64 Опо 


= Е 


STREETS OF RAGE 


¡MEGADRIVE 
¡Arcade 


| ver este juego es casi seguro que más 
Де uno pensará: ¡buah!, otro «Target 

Renegade»... Pues todos los que pien- 
sen así meterán la pata hasta el fondo. Aun- 
que «Streets of Rage» sea, a primera vista, el 
clásico juego de lucha callejera en el que dos 
chicos buenos han de derrotar al perverso 
ejército de Punks, macarras y navajeros, 
cuando llevemos aproximadamente diez mi- 
nutos agarrados al pad, comprobaremos que 
el partido que se ha sacado a las múltiples 
situaciones, le colocan en otro nivel, hasta 
hoy desconocido. 

En «Streets of Rage» Sega han metido un 
montón de posibilidades que nos habrían sa- 
cado de más de un apuro en otros juegos del 
mismo género -como por ejemplo agarrar a 
los enemigos para que nuestro querido com- 
pañero le golpée sin piedad hasta dejarle la 
cara con un tranquilizador tono berenjena; 
tirar a los enemigos por encima de la cabeza 
trés metros mas allá e incluso llamar a un 
aguerrido oficial de la ley y el orden para que 
baje los humos del cretino a bazokazos. 

Los gráficos del juego son notables, siendo 
ameno jugar pudiendo diferenciar cada ele- 
mento en la pantalla con claridad. Podremos 
escoger entre tres personajes —Adam, el bo- 
xeador; Axel el karateka y Blaze, la judoka- 
que podrán recoger por el mapeado gran va- 
riedad de armas. El sonido merece una men- 
ción especial en este juego. Sencillamente 
roza la perfección. 

El juego no es muy difícil si uno sabe cómo 
desnacerse de alguien en poco tiempo; pero 
si no, puede convertirse en un infierno. Un 
punto a favor del «Street of Rage» es la apa- 
rición del cerebro en los enemigos; asom- 
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brosamente tienen un comportamiento inte- 
ligente. 

Al final de cada fase nos enfrentaremos 
con los correspondientes enemigos especia- 
les. Al terminar la primera etapa encontrare- 
mos a un gamberro provisto de un búme- 
rang que pretende parar nuestro imparable 
avance, en la segunda con una mezcla de 
Fred Krueger y Frankenstein aunque con más 
mala uva, En la tercera una versión de Co- 
nan descerebrada tratará de hacer un amis- 
toso encuentro entre su puño y nuestra na- 
riz. En la cuarta, un horrible gordo que 
escupe fuego y en la quinta dos inocentes 
señoritas que serán un verdadero problema. 
En la sexta las horribles mezclas de Fred 
Krueger con Frankenstein (primos hermanos 
de los que aparecieron en la segunda) irán 
salvajemente a por tí. En la séptima... des- 
canso (como en el domingo) y en la octava, 
¡Sorpresa!¡Trabajo extra! El jefazo de la or- 
ganización aparece con una ametralladora 
acompañado por todos sus secuaces dis- 
puesto a hacernos una comprometedora 
propuesta. 

En definitiva Sega ha sacado todo un bom- 
bazo para la Megadrive, que tiene un sonido 
merecedor 
de un pre- 
mio. Ade- 
más, el cartu- 
cho no cae 
en los errores 
que se han 
cometido en 
otros juegos 
del género y 
es muy, pe- 
ro que muy, 
adictivo. 

M.E.P. 
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S GAME GEAR 


B Arcade 


las lleva consigo un fenóme- 

no inevitable: la reedición de 
viejos títulos que en su momento 
se convirtieron en grandes éxitos 
para otras máquinas. En esta 
ocasión llega hasta nosotros una 
versión actualizada del legenda- 


| а aparición de nuevas conso- 


по «Arkanoid», el machaca-la- 


drillos por excelencia, al que se 
le ha efectuado un pequeño la- 
vado de cara. 

Para celebrar el reencuentro el 
argumento futurista de «Arka- 
noid» ha sido suplantado por 
uno mucho más entrañable: en 
esta ocasión nuestra raqueta no 
es otra cosa que un pequeno ju- 
guete de madera que lucha por 
librar a la Mansión Encantada 
(algo así como el hogar de los ju- 
guetes) de la amenaza de la Ma- 
quina Loca, emperiada en des- 
truir el lugar. ¿Bonito verdad? 

Pero bueno, dejemos de poner- 
nos tiernos y pasemos al fondo 
del asunto, porque de lo que se 
trata es poner manos a la obra 
para destrozar sin pausa ni pie- 
dad los ladrillos las pantallas que 
se nos pongan por delante... al- 
go fácil de decir, pero muy, muy 
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difícil de llevar a cabo. Por suerte 
para contrarrestar la dificultad 
del juego contamos con la ayuda 
de cápsulas especiales que cae- 
rán al destruir ciertos ladrillos. 
La calidad técnica del juego es 
bastante sobria, y como mayor 
critica cabe reprochar la rapidez 
del desarrollo, que triplica el ni- 
vel de dificultad de un juego ya 
de por sí no especialmente sen- 
cillo. En fin, sólo recomendable 
para los jugones más habilidosos 
con nervios de acero. 
J.E.B. 
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OUT RUN 


WI GAME GEAR 


E Juego de coches 


i pudiéramos dividir la 

historia de las máquinas 

arcade en dos épocas di- 
ríamos que la segunda, y por 
ende la más moderna, co- 
menzó el día que Sega lanzó 
el superconocido «Out Run». 
Desde entonces no hay orde- 
nador o consola que se precie 
que no tenga su correpon- 
diente versión. Aquí llega la 
creada para Garne Gear. 

Aparte del argumento, -un 
Testarrosa en el que un chico 
y una despampanante rubia 
recorren a toda velocidad las 
autopistas americanas en una 
carrera contra-reloj-, poco 
mas del original ha quedado 
en la portátil de Sega. 

Como novedad se han in- 
cluido dos modalidades más 
de juego, la primera nos en- 
frenta contra otro coche diri- 
gido por la máquina y al que 
derrotaremos superándole en 
la meta, la otra permite co- 
nectar dos consolas y enfren- 
tarnos contra un amiguete. 

La música, uno de los mayo- 
res atractivos del coin-op, ha 
sido respetada integramente. 
Sin embargo, las autopistas 
que recorríamos en otras ver- 
siones han sido sustituidas 
por carreteras; además, para 
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facilitamos las cosas se ha li- 
mitado el número de coches 
y se han eliminado los camio- 
nes y parte de los decorados 
laterales de los escenarios. 
Tampoco veremos а los ocu- 
pantes del Testarrosa saltar 
por los aires aunque su po- 
tente vehículo sí lo hará.To- 
das estas ausencias serían jus- 
tificables si lo que se pretendía 
era conseguir una velocidad 
adecuada; con lo que no con- 
taban sus programadores era 
que sin esos detalles e! juego 
quedaría algo cojo. 
Resumiendo, buenos gráfi- 
COS, rapidez y un grado acep- 
table de adicción, aunque le- 
jos del original. J.G.V. 





` 


A PUNTUACIÓN ) 
ТТЦ 
ГІ Еа 








Ш 
шн || 
1 1 14 l1. : 
ПЕШЕНЕНЕ 


A 
cacher Lon 






"buen Juego de 


ТИ 
algunas тїїгє! nes: 








| 
| 
1 


pe ғылы нн ла Js 
P Àj | | | К 
de ж 


j Fu! j 
Бар E Шам 


CHOPLIFTER 


El GAME BOY 
E Arcade 


os usuarios de consolas 
| т realmente una 

vida de fo más agitada. 
Seguro que tú, como noso- 
tros, has perdido ya la cuenta 
de las veces que has tenido 
que salvar al mundo ¿No te 
apetece hacerlo una vez más? 
Venga, vamos allá. 

La historia nos plantea una 
situación límite. Una potencia 
criminal mundial ha secues- 
trado a un mogollón de gente 
importante y ha provocado 
una crisis que está a punto de 
degenerar en la Ill Gran Gue- 
rra. Con estas perspectivas la 
ünica esperanza de la huma- 
nidad es un valiente y hábil 
piloto que consiga, con un 
helicóptero ultramoderno, in- 
filtrarse en el cuartel general 
enemigo y rescatar a ios rehe- 
nes. Aquí es donde entras tú. 

«Choplifter ll» posee cinco 
fases diferenciadas divididas 
en tres sectores, y en cada 
una de ellas nuestra ünica mi- 
sión es pilotar el helicóptero, 
aterrizar donde veamos rehe- 
nes, esperar que suban al 
aparato y regresar a nuestra 
base. Así de simple... pero no 
tan fácil como podría pensar- 
se en un principio. 
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Tendremos que vigilar los 
cañones, tanques e incluso 
aviones enemigos que inten- 
tarán por todos los medios 
evitar que cumplamos con 
nuestra loable y arriesgada 
misión. Para defendernos de 
ellos poseemos un limitado 
arsenal de bombas y misiles 
que podremos recargar por el 
camino. 

También deberemos tener 
cuidado con los objetos, ca- 
sas, árboles, nubes..., cuyo 
contacto nos derribaría en un 
abrir y cerrar de ojos. 

Una de las caracteristicas 
más interesantes de este jue- 
go, por no decir la mejor, es 
el increíble grado de adicción 
que provoca. Por lo demás, ni 





























gráficos, ni sonido llaman de- 
masiado la atención. En cual- 
quier caso esto puede consi- 
derarse secundario porque lo 
que cualquiera de nosotros 
espera de un cartucho para 
Game Boy es que sea diverti- 
do y «Choplifter Il» lo es. 
J.G.V. 
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SONIC, THE HEDGEHOG 








MASTER SYSTEM 
Arcade 


urcando a toda veloci- 
S dad las pantallas de 

nuestras consolas llega 
uno de nuestros héroes favo- 
ritos, Sonic, la mascota oficial 
de Sega, que aunque con só- 
lo ocho bits, viene dispuesto 
a traernos de nuevo diversión 
por todo lo alto. 

La gran calidad técnica del 
cartucho para Megadrive ha- 
cía de antemano bastante di- 
fícil realizar una conversión 
digna para una máguina con 
menos posibilidades, corno la 
Master System. Sin embargo 
sus programadores han he- 
cho un buen trabajo y han lo- 
grado mantener la esencia del 
juego, es decir su ultrasónico 
desarrollo. 

Lógicamente, en el camino 
se han quedado algunos de- 
talles. Entre ellos el más lla- 
mativo es el hecho de que 
cuando nuestro erizo es al- 
canzado por algún enemigo 
no se esparcirán por la panta- 


Па todos los anillos que lleva-, 


se, sino tan sólo uno, que 
además no podremos recoger 
de nuevo, lo cual se traduce 
invariablemente en un consi- 
derable aumento del nivel de 
dificultad. 

Por lo demás nuestra misión 
sigue siendo desbaratar los 
planes del malvado Doctor lvo 
Robotnik, un científico loco 
que está robando indefensos 
animalitos para convertirlos 
en crueles robots, con el fin 
de utilizarlos para conquistar 
la Tierra. Lo que sí cambia 
considerablemente es la ex- 
tensión, que no el número, 
de jos niveles que componen 
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el juego, mucho más lineales 
y menos intrincados que los 
de Megadrive. De la misma 
forma las fases intermedias 
de bonus ofrecen un panora- 
ma bastante cambiado, aun- 
que éstas son igual de diverti- 
das y originales. 

Otros elementos que tam- 
poco han faltado a la cita son 
los monitores en los que So- 
nic puede conseguir impor- 
tantes ayudas para su misión, 
como anillos, inmunidad, su- 
per-velocidad o vidas extras. 

De nuevo el juego se con- 
vierte en una continua fuente 
de sorpresas propiciada por la 
inesperada aparición de ene- 
migos y trampas, y al jugador 
le corresponde la ardua labor 
de memorizar paulatinamen- 
te los peligros para evitarlos 
con maestría en las siguientes 
partidas. 


2 





«Sonic» es uno de los mejo- 
res arcades realizados para la 
Master System, y desde lueqo 
rinde completamente los ho- 
nores debidos a la mascota 
de Sega, que puede presumir 
de haberse paseado con éxi- 
to tanto por la Megadrive, co- 
mo la Game Gear y la Master 
System. j Tres hurras por nues- 
tro erizo favorito! J.E.B. 
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GAME BOY 
Arcade de plataformas 


I queréis conocer una 
Sus las debilidades del 
autor de estas líneas 
prestar atención a esta confe- 
sión: me declaro culpable de 
haber malgastado horas y ho- 
ras de mi valioso tiempo pe- 
gado a la pantalla del moni- 
tor joystick en mano, jugando 
partida tras partida con el ar- 
cade de plataformas más di- 
vertido de la historia del soft- 
ware: «Bubble Bobble». 

Por eso cuando llegó a nues- 
tra redacción esta versión pa- 
ra Game Boy, me faltó tiem- 
po para agarrar raudo y veloz 
la portátil de Nintendo, intro- 
ducir el pequeño cartucho y 
pulsar el botón de START. 

Lo que mís ajos vieron fue 
una mezcla bastante extraña 
de acierto y desatino, produ- 
cida en el primero de los ca- 
sos por la reconfortante sen- 
sación de comprobar que la 
jugabilidad de «Bubble Bob- 
ble» estaba intacta, y en el 
segundo por la introducción 
por parte de los programado- 
res de una inoportuna rutina 
de «scroll» que, aunque dota 
a cada nivel de un mayor ta- 
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maño, entorpece el desarro- 
llo de la acción. 

Es por ello que aunque en 
conjunto este «Bubble Bob- 
ble» de Game Boy resulta 
bastante entretenido y su ca- 
lidad técnica global es muy 
aceptable, no quede a la altu- 
ra de un arcade tan legenda- 
rio como éste, que cosechó 
éxito tras éxito a su paso por 
otras consolas y ordenadores. 
Una lástima... 
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GAUNTLET II 


Е N.E.S. 
Е Arcade 


a verdad es que no esta- 

mos muy seguros de si las 

compañías de software se 
esfuerzan más al realizar ver- 
siones de los clásicos, o s! es 
que estos son de por sí lo su- 
ficientemente buenos como 
para que resuite difícil hacer 
una mala versión, pero lo cier- 
to es que pocas han sido las 
veces que nos hemos topado 
con una versión de un juego 
de nombre legendario que 
nos haya defraudado. 

«Gauntlet 11» para la NES es 
un perfecto ejemplo de ello, y 
también un formidable cúmu- 
lo de sorpresas que, entre 
otras cosas, nos proporciona 
la rara oportunidad de escu- 
char voces digitalizadas —y 
muy buenas- en nuestra con- 
sola o poder disfrutar de una 
opción de juego simultáneo 
para cuatro personas, hacien- 
do uso del oportuno interfa- 
ce para conectar cuatro con- 
trol-pads. 

Imaginamos que a estas al- 
turas prácticamente el 99'9 
por ciento de vosotros habrá 
oído hablar en alguna ocasión 
o incluso habrá jugado con 
este clásico. El juego nos pro- 
pone la atractiva tarea de re- 
correr un considerable nüme- 
ro de laberintos luchando 
contra todo tipo de criaturas 
diabólicas, a la par que nos 
preocupamos de recoger y 
utilizar llaves, pociones гпаді- 
cas, comida y un sinfin de sor- 
presas de lo más variado. 

En cada laberinto hay una o 
varias salidas hacia otros su- 
periores, por lo que es conve- 
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miente no conformarse siem- 
pre con salir por la primera 
puerta que hallemos, y tratar 
de encontrar otra, que muy 
probablemente nos conduzca 
a niveles más avanzados. En 
cualquier caso la aventura 
promete ser larga, pues el 
juego incluye alrededor de 
cien laberintos de compleji- 
dad progresiva. 

En esta nueva versión tam- 
bién está presente una de las 


características mas personales 
de «Gauntlet», esto es la po- 
sibilidad de escoger a nuestro 
héroe entre cuatro personajes 
diferentes: Thor el Guerrero, 
Thyra la Valkiria, Questor el 
Enano y Merlin el Mago. A la 
hora de hacer nuestra elec- 
ción es Importante tener en 
cuenta que cada uno posee 
sus propias dotes de resisten- 
cia a los ataques enemigos y 
habilidades en el combate. 


«Gauntlet ll» es, sin duda, 
una muy buena versión de un 
arcade legendario que nos 
ofrece una estimulante dosis 
de buenos gráficos, jugabili- 
dad y adicción como para no 
resistirse a jugarlo una vez 
tras otra, sobre todo si conta- 
mos con uno o varios compa- 
ñeros de aventura que nos se- 
cunden en nuestra misión con 
lo que crece el interés. 

J.E.B. 
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El sello Dynamix, parte integrante 
de la familia Sierra, da un paso de 
gigante, y nos introduce en una 
estupenda aventura gráfica, que 
bien podría constituir el punto de 
partida hacia los programas del 
futuro. Los amantes del género 
tienen ahora la oportunidad de 
sumergirse en el corazón del pais 
de los misterios insondables, 
donde cada rincón puede 
encerrar maravillas inesperadas. 
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Ante la fortaleza sólo nos servirá un inteligente truco para 
que los guardias no nos descubran. 
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ltimamente las cosas no habían 
ido demasiado bien para mí, 
Me hubiera gustado saber qué 
habrían pensado los que co- 
menzaron a llamarme "Lucky", 
en lugar de mi auténtico nom- 
bre Jake Masters. A mi modo 
de ver no se puede llamar afor- 
tunado a un hombre que lo ha 
perdido casi todo, y que se ve 
envuelto en una historia tan tur- 
bulenta como la que yo viví. 
Cuando uno se pone en manos 
de gente de la calaña de Lomax, 
está condenado desde el primer 
momento a un mal final. Por 
suerte, mi hada madrina debía 
estar vigilante, pues de otra for- 
ma no $e explica cómo conse- 
guí salir bien parado de tan gran 
embroilo, y con dos premios 
tan estupendos como el amor de 
Kate, y la amistad de Chí. Todo 
comenzó de esta forma... 





acido en New York 

de familia humilde, 

el Sr.Lomax consi- 

guió en pocos años 

levantar un imperio 
partiendo desde cero. Comenzó 
en la construcción y pronto sus 
negocios se enfocaron hacia іа 
importación y la exportación. 
En un corto plazo de tiempo, el 
holding Lomax funcionaba en 
100 ciudades del mundo, y ma- 
nejaba cantidades de mercancía 
que rondaban los cincuenta mi- 
Попеѕ de toneladas рог año. De 
forma inexplicable, este mons- 
truo de las finanzas prefirió 
asentar su base de operaciones 
en Hong Kong, para desgracia 
de un servidor. 

Un veterano de guerra no sue- 
le tener demasiadas oportunida- 
des en los tiempos que corren, y 
por esos días yo andaba dando 
vueltas a una idea que parecía 
buena. Comprar un par de vie- 
jas barcazas, y ofertar con ellas 
rutas a turistas deseosos de en- 
contrarse con el auténtico mun- 
do chino. El problema estaba en 
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que andaba mai de fondos para 
comenzar el negocio, así que 
decidí acudir a quien podía ha- 
cerme un préstamo. 

Lomax me demostró ensegui- 
da que en negocios ya lo sabía 
casi todo, y viendo mi proyecto 
interesante, me anticipó el dine- 
ro necesario, al que por supues- 
to habría que añadir unos “pe- 
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Чорт, Marterz, 





Una larga escalera es lo único que nos separa del lugar доп- 
de está oculta la chica, 





Las emociones sufridas en los últimos dias por Kate le hacen 
un poco, digamos, especialmente sensible, 





queños” intereses. Los proble- 
mas comenzaron a medida que 
el tiempo pasaba, y el corto nú- 
mero de turistas que solicitaban 
los servicios de la agencia no 
me permitía Ir atendiendo los 
pagos del préstamo. 

Una trágica mañana, al llegar 
al puerto de Hong kong, en lu- 
gar de mi barco encontré unos 


queria boarte de 


жо pero me e£ жі momento adecuado, 


kate Y чо mos 
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Lomax, un empresario sin escrúpulos, es el padre de Kate y quién nos ofrece, entre 
comillas, una considerable cantidad de dinero para rescatar a su hija. 
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Haciendo gala de su valentía, nuestro amigo Chi se sacrifi- 


cará para que podamos huir, 
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А veces, Jake, se comporta como un niño, menos та! que 
hay alguien a su lado para controlarle. 
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En la pantalla aparecerán recuadros dónde los protagonis- 


tas del juego nos darán pistas. 


maderos chamuscados flotando 
en el mar, Eran todo lo que que- 
daba de mi sueño de empresa. 
La paciencia de Lomax se había 
agotado y había actuado con la 
“amabilidad” que él solía tener 
con casi todo el mundo. 

Cuando desesperado me pre- 
guntaba si no sería mejor saltar 
al agua y terminar con todo, un 
chico me entregó una nota de 
mi odiado E. A. Lomax, en la 
que me decía que si quería recu- 
perar lo perdido y ganar algún 
dinero extra, fuese a verlo cuan- 
to antes, Todo parecía un simple 
truco para liquidarme, pero co- 
mo me daba igual la forma de 
terminar con mi vida, decidí co- 
rrer el riesgo. 

Eugene Adolphous estaba trre- 
conocible. Cuando esperaba en- 
contrarme a un gángster prepo- 
tente que disfrutase con mi 
desgracia, me sorprendió descu- 
brir en su mirada una sombra de 
enorme preocupación. Luego, 
todo tuvo sentido. 

En là China Central, la vida 
seguía teniendo una estructura 
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Por suerte los Lamas estarán dispuestos a ayudarnos en 
nuestra dificil misión. 
Un bar de mala muerte es el lugar donde encontraremos a nuestro amigo Zhao Chi, 
alguien imprescindible para terminar bien la aventura. 
rm ara comenzar la büs- dispuesto a acompañarme. Sólo 
opi qum 4| queda, decidí pasarme existía un problema. Para viajar 
> | por el bar de Ho, un al centro de China era indispen- 
к = viejo amigo que me sable tomar un avión, y Chi te- 
¿Cómo explicar a los habitantes del lugar que dependemos debía algún favor. À nía desde siempre verdadero pá- 
desu tudo Pare DONE aquel tugurio solía ir todo el nico a las alturas. 

m submundo de Hong Kong, y Aguzando el ingenio, y gra- 
quizás hubiese suerte. Después cias a un trozo de papel y a los 
de tomar unas copas y ligar con conocimientos de aeronáutica 
las chicas, comencé a hacer pre- que tomé en la escuela primaria, 
guntas. Para mi sorpresa nadie conseguí demostrar al joven 
conocía a Chi, y más de una ca- ninja que volar era seguro, y to- 
ra reflejó más miedo que igno- do quedó resuelto. 
rancia. Presioné un poco a Ho y Antes de partir, decidimos ha- 
de pronto, un par de matones cer algunas compras. De vuelta 
me sacaron a la calle con los al herbolario, pude comprobar 

4 piés por delante. que Madame Wu padecía, como 
> Aquello era una señal de que yo había sospechado, una xeno- 





Va a ser verdaderamente difícil conseguir que el mecánico 


repare nuestro aeroplano. 


feudal, y el poder detentado por 
los señores de cada zona era in- 
menso. Lomax me habló de un 
personaje llamado Li Deng, que 
tenía fijada su residencia en la 
antigua fortaleza de Chengdu, 
en su día palacio del mismísimo 
Genghis Khan. 

Como un tiranuelo cualquiera 
mantenía un reino de terror ab- 
soluto al que nadie osaba hacer 
frente. Su pasatiempo favorito 
era coleccionar obras de arte, y 
su última adquisición había si- 
do nada más y nada menos que 
Kate Lomax, única hija de mi 
“amigo” Eugene. 

La joven Kate, había rechaza- 
do desde siempre la vida aco- 
modada que su padre podía 
ofrecerle, y había buscado en- 
contrar sentido a su vida, ejer- 
ciendo como enfermera en las 
zonas más deprimidas de China, 
Ahora, los pobres a quienes 
atendía se habían quedado sin 
ayuda por la voluntad egoísta de 
Li Deng. que consideraba a la 
hermosa chica como un trofeo 
más para su colección. 





Ni las poderosas influencias 
de Lomax podían llegar a la zo- 
na donde Li Deng habitaba, así 
que la única solución posible 
era buscar a alguien lo suficien- 
temente temerario como para 
acometer una misión casi suici- 
da, y por supuesto, el elegido 
era un servidor. 

El trato era muy simple. Si me 
negaba, con toda probabilidad 
iría a hacer compañía a los res- 
tos de mi único barco en el río. 
Si aceptaba, Lomax prometía 
devolverme un barco nuevo, y 
un montón de pasta para reabrir 
el negocio. 

Nunca me he fiado de tipos 
como el que me proponía este 
singular negocio, pero también 
he tenido muy claro cuando no 
había elección. Así que acepté 
el trato. | 

Por indicación de mi nuevo je- 
fe, tenía que localizar a un ninja 
llamado Zhao Chi en los subur- 
bios de Hong Kong, pues era la 
única persona adecuada para 
acompañarme en la compleja 
aventura en que me embarcaba. 


andaba sobre la pista correcta. 
Decidí volver al día siguiente, y 
gasté algo de tiempo visitando 
comercios, En una especie de 
herbolario, una anciana enigmá- 
tica que parecía muda, ni si- 
quiera contestó a mi saludo, sin 
que supiese bien por qué, pero 
era lógico pensar que no quería 
tratos con los extranjeros. 

De vuelta al bar, me llevé la 
agradable sorpresa de encontrar 
por fin al ninja que estaba bus- 
cando, quien había oído que al- 
guien hacía muchas preguntas 
sobre él. 

Una charla amistosa, sacó a la 
luz que mi nuevo compañero 
conocía el buen corazón de la 
dulce hija de Lomax, y estaba 


fobia aguda contra los america- 
nos, de modo que fue Chi quien 
rompió el hielo. La buena mu- 
jer apoyó nuestra empresa, y 
prometió entregarnos unas va- 
liosas hierbas curativas a cam- 
bio de un ingrediente que le es- 
taba haciendo falta para sus 
pócimas: ¡Caca de gaviota! 

Fuimos al puerto, y consegui- 
mos el valioso elemento a cam- 
bio de darle algo de comida a 
los pájaros marinos. Luego, 
Madame Wu nos entregó e] sa- 
quito de hierbas y un mapa que 
guardaba de la fortaleza de 
Chengdu. Llegados al aeropuer- 
to, descubrí que más vale no lle- 
var documentación, que inten- 
tar colarla falsa. 





El principal ingrediente de las antiquas recetas curativas tradicionales chinas no se- 


rán a partir de ahora ningún secreto para ti, 
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Si intentas interrogar a los campesinos como Jake y no co- 
mo Chi te encontrarás con respuestas incomprensibies. 


[ras una plácida trave- 
sía, divisamos la for- 
taleza de Li Deng, y 
tomamos tierra. Car- 
Ja. gando con todo lo 
que podía ser útil que transpor- 
taba el avión, nos dirigimos al 
castillo. En el camino, Chi ha- 
bló con un campesino y consi- 
guió de él unas ropas. Además 
nos dejó darle un paseo a su va- 











Una de las fases arcade del juego transcurre en el interior de 
un tangue que hallaremos en Cheng Du. 


ca, para que el camuflaje fuese 
más perfecto. Llegados a las 
puertas de la fortificación, estu- 
diamos con detenimiento la for- 
ma de colarnos, 

El mapa de Madame Wu indi- 
caba dos posibles entradas, y 
decidimos que era mejor probar 
por las alcantarillas. Con sigilo, 
nos acercamos a la reja que ce- 
rraba los desagües, y haciendo 
palanca conseguimos romperla. 

Gracias a que fumo Marlboro, 
nos fue posible continuar por 
los oscuros tüneles, hasta llegar 
a una especie de agujero en el 
techo, que debía servir a los de 
la fortaleza para hacer sus nece- 
sidades a juzgar por el olor. 

Utilizamos lo más contunden- 
te que por allí había para agran- 
dar el hueco, y henos aquí en la 
cocina del palacio. 

Un simpático perrito no nos 
deja subir las escaleras pese a 
que le damos toda la carne que 
encontramos. Investigamos por 
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el comedor, y encontramos algo 
fuerte que servirá de calmante 
para el perro. 

Sin poder evitarlo, tumbo una 


lampara y se produce un peque- . 


ño incendio. Volvemos a la co- 
cina, y después de darle al chu- 
cho el tranquilizante, subimos 
las escaleras, mientras oímos 
los gritos de los guardias alerta- 
dos por el fuego. 

Agarro un cuchillo que en- 
cuentro en el dormitorio del co- 
cinero, por si el revólver es in- 
suficiente, y aprovechamos la 
confusión para entrar en el sa- 
lón donde está retenida Kate, 

Lo que vemos nos hiela la san- 
ere en las venas. Dos serpientes 
cobras rodean a la hermosa jo- 
ven como si se tratara de un par 
de gatitos, pero seguro que sus 
intenciones son algo más serias. 
En las escaleras se oyen los pa- 
sos de los guardias, así que con 
rapidez atrancamos la puerta, y 
decido cargarme los dos reptiles 
de un plumazo. 

Pese a que disparo con rapidez 
y precisión, las cobras son aún 
más veloces, y la chica es mor- 
dida por una de ellas. Los gol- 
pes en la puerta anuncian que 
no aguantará demasiado, así 
que buscamos la salida más di- 
recta que no es otra que el bal- 
cón principal del salón. Una 
cuerda nos sirve para descolgar- 
nos y huimos hacia el único ca- 
mino libre. 

Nuestra única oportunidad pa- 
rece estar en coger un tanque y 
salir a lo bestia, pues toda la 
guardia del palacio está alerta- 
da y sería ingenuo intentar ha- 
cerlo discretamente. Nos cola- 
mos dentro de él, y con la ayuda 
de algo cortante consigo quitar 
la tapa de los controles y hacer 
un puente. 

La carrera que vino luego fué 
algo accidentada, con muchos 
disparos y más de un buen sus- 
to, hasta llegar al avión. 

Respiro aliviado cuando oigo 
el dulce ruido de las hélices 
mientras despegamos hacia 
Hong Kong. Pero Chi me des- 
pierta de mi dulce sueño, 

La mordedura que ha sufrido 
la bella Kate es mortal, y sólo 


.en el lejano Katmandu existe un 


remedio contra ella. Imaginan- 
do qué diría Lomax si le entre- 
go el cadáver de su hija y tam- 
bién, por qué no decirlo, debido 
a que là chica comienza a caer- 
me bien, ponemos inmediata- 
mente rumbo a Nepal. 
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Esta vez es Kate quién tiene gue intentar rescatar a su amigo Jake, y le va a resul- 
tar verdaderamente muy complicado. 


Una de nuestras misiones más complicadas será convencer al mercader de que nos 








venda un сатейо, de buena calidad, claro està. 


En el pais de lor lamas 


"uestra llegada no 
fue demasiado bri- 
llante, pues cuando 
avistamos la ciudad 
de Katmandú, el 
avión se quedó sin gota de com- 
bustible. Pude efectuar un ate- 
rrizaje de emergencia, en el que 
nos faltó un pelo para caer por 
un precipicio. 

Tranquilizados por ver que na- 
die había resultado herido, Chi 
me explica que a Kate le queda- 





ba poco tiempo de vida, y que 
era urgente que uno de nosotros 
fuese a buscar ayuda. Decido ir 
yo (como siempre, me hago el 
héroe), y dejo al ninja al cuida- 
do de ia enferma. Gracias a sus 
conocimientos de hierbas medi- 
cinales y a las mantas que había 
en el avión, Chi mantiene a Ka- 
te con vida, mientras yo, casi en 
tas últimas, me encuentro a un 
joven del lugar y me desmayo a 
continuación. 





A kate le quedan pocas horas de vida, a menos que consigamos llegar a tiempo a 
algún lugar donde podamos encontrar un médico. Quizás un curandero... 


Las mujeres tienen la entrada prohibida ai ciub de oficiales 


de Turquía, Kate acaba de descubrirlo. 


Solo nos resta conseguir un billete hacia París para conse- 


guir devolver a Kate a su padre, 


Cuando nos acercábamos al avión, una tremenda explosión 


acaba con todas nuestras esperanzas, 


Me recobro frente a una estu- 
penda chimenea, y veo con ale- 
gría que junto a mí está mi ami- 
go, y que en un camastro se 
encuentra Kate, atendida por 
una anciana Nepali. 

Ama nos cuenta como pese a 
sus años nos arrastró uno a uno 
hasta su casa, para salvarnos de 
una muerte cierta. Le agradezco 
su ayuda, y salimos a dar un 
vistazo a la ciudad, pensando en 
cómo poner de nuevo en vuelo 
nuestro avión. 

Decidimos visitar por indica- 
ción de Ama al Lama local, 
quien puede ayudarnos a ilumi- 
nar nuestro camino. Con uno de 
mis trucos, engaño al sacerdote 
que hace de portero y consigo 
audiencia. Sin embargo, no me 
sirve de mucho, ya que el Lama 
está meditando, 

Decido volver más tarde, y pa- 
ra hacer algo de tiempo. se me 
ocurre ir a la oficina de telégra- 
fos local, para explicar a Lomax 
los motivos de nuestro retraso. 
Una simpática joven me cuenta 
las últimas noticias y me mues- 
tra un periódico, donde en gran- 
des titulares aparece la noticia 
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La aventura tiene varios finales distintos, algunos mucho 
más agradables que otros. 
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Los diálogos en el juego se limitan a una elección entre tres 
opciones diferentes, 
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El Orient Express, ferrocarril mitico donde los haya, es el 


tren donde terminaremos nuestro viaje. 


del furioso ataque contra la ciu- 
dad de Hong Kong perpetrado 
por el temido Li Deng. La ciu- 
dad está sumida en el terror, 
mientras el señor de Chengdu 
busca a su tesoro más preciado, 
la joven Kate Lomax. 

Comprendo entonces que sería 
un suicidio intentar volver tal y 
como están los ánimos, y decido 
cambiar mi ruta. Algo en mi co- 
razón me dice que el punto más 
seguro es París, donde por otro 
lado, me apetece mucho estar 
con esta chica que empieza a 
despertar nuevos sentimientos 
en mi interior. Decido tomar es- 
te destino, aunque ello suponga 
una escala para repostar en Es- 
tambul, y envío a Lomax un te- 
legrama al respecto. 

De vuelta al Lamasterio, ob- 
tengo una nueva audiencia, en 
la que el Lama me cuenta que el 
problema de su gente es Bojón, 
el tirano local de turno, que ha 
robado el pergamino sagrado, y 
con él las ganas de vivir de todo 
Katmandú. Me pide ayuda y de- 
cido prestarla. 

Vamos a la taberna local, don- 
de constato que los hombres 





que en otro tiempo fueron vale- 
rosos, están sumidos en una 
apatía mezclada con miedo que 
les lanza de cabeza al alcohol. 

Con mi acostumbrada verbo- 
rrea, consigo despertar en el pe- 
cho de Sardar, uno de los líde- 
res locales la llama del valor, y 
cuando le entrego mi arma co- 
mo regalo, el hombre cambia 
radicalmente, y se dirige junto 
con sus amigos en busca del 
dictador. Rescatado el pergami- 
no, obtengo ayuda para sacar el 
avión del borde del precipicio, 
pero seguimos sin carburante. 

El único que lo posee en Kat- 
mandú es el joven Kubla, y no 
está dispuesto a facilitarlo a 
cambio de nada. Dejo el asunto 
en manos de Chi, que conoce la 
mente oriental mejor que yo, y 
me asombro de su habilidad en 
los tratos. Con una caja vieja de 
cigarros y un par de cosas más 
que llevaba en sus bolsillos, 
construye un juguete que el chi- 
co acepta encantado, 

Nos despedimos de Ama, y 
del resto del pueblo, y dirigimos 
nuestras alas hacia Estambul, 
parada obligada hacia París. 





Esenbenida a la Bostiquie 
de Қалы”, mercaonmcas d.e 
a de seaupdg Mant. 


legados a Estambul, 
intentamos conseguir 
gasolina, pero parece 
algo imposible. Kate 
piensa que debemos 
hablar con su padre por lo que 
vamos a la ciudad en busca de 
un teléfono. Cuando lo localiza- 
mos, entro a hacer la llamada, y 
le cuento a Lomax dónde será el 
nuevo punto de encuentro, y 
cuáles son mis nuevas condicio- 
nes, teniendo en cuenta la difi- 
cultad creciente del trabajo. 
[nesperadamente, irrumpen en 
el bar los guardias del Nabob, el 
gobernante de la ciudad que mu 
apresan y me llevan a palacio. 
Mientras tanto, Kate demues- 
(га una vez más su valor, bus- 
cando la forma de rescatarme. 
Se dirige a palacio y rodea este 
buscando la forma de hablar 
conmigo. Encuentra a una an- 
ciana mujer llamada Palmira, 
que le indica que le ayudará a 
cambio de algo que vende un 
mercader en las mismas puertas 
de la ciudad. Luego. las cosas 
necesarias para rescatar a Lucky 
son un camello para la huida y 
algo para cortar los barrotes. 
Sin más dinero, Kate se ve 
obligada a vender a Kasim, un 
comerciante local, todo lo que 
tiene de valor. Consigue el ins- 
trumento cortante, pero lo que 
le sobra no da para el camello, 
así que se las tiene que ingeniar 





Deberás tener mucho cuidado en el Zoco para no dejarte engañar y adquirir lo es- 
trictamente necesario para rescatar a Lucky. 


con buena vista para conseguir 
multiplicar lo que tiene. 

Realizado el rescate, nos da- 
mos a la fuga a toda prisa hacia 
el avión, pero al llegar al aero- 
puerto, una sorpresa desagrada- 
ble nos aguarda. Los hombres 
de Li Deng han llegado, y al 
mando de Tong, destruyen ante 
nuestra mirada estupefacta el 
avión con mi amigo Chi en su 
interior. Kate me convence de 
que todo es inútil para ayudarle 
y nos damos a la fuga. La única 
vía de escape es la estación de 
trenes, y hacia allí nos vamos. 

Por muy poco nos subimos al 
famoso Orient Express, y deja- 
mos atrás a los secuaces de Li 
Deng, pero en mi corazón no 
hay alegría, pues la pérdida de 
un amigo me llena de tristeza. 

Cuando la situación se va nor- 
malizando y la sonrisa es capaz 
de volver a mis labios, un viejo 
conocido hace su aparición en 
escena. El salvaje Tong consi- 
guió agarrarse al estribo del úl- 
timo vagón, y con su espada de- 
senvainada se dirige a nosotros. 
Me enfrento a él en un combate 
que se traslada al techo de los 
vagones, y consigo al final des- 
hacerme de él, 

Kate y yo nos abrazamos si- 
tiéndonos más unidos que nun- 
ca por tanta peripecia, y decidi- 
mos terminar el viaje hasta 
París en buena armonía. 


n la estación de París 

nos esperaba ya el 

hombre que iba a ser 

mi futuro suegro. Co- 

mo cosa típica en él, 
cuando llegamos se limitó a 
abrazar a su hija, y a dirigirme 
unas secas palabras en cuanto a 
que ya hablaríamos de nego- 
cios. Me enfrenté a él exigién- 
dole lo que me debía, y esta vez 
con refuerzos imprevistos, por- 
que la misma Kate le dijo a su 
padre que no estaba dispuesta a 
aguantar ese trato para el hom- 
bre que iba a ser su marido. 


Estupefacto, Lomax se queda 
con la boca abierta, mientras 
nos dirigimos al hotel más cer- 
cano, para irnos haciendo una 
idea de cómo será nuestra inmi- 
nente luna de miel, Por supues- 
to pedimos una botella del me- 
jor champán bien frío. 

Cuando llega el camarero, la 
última sorpresa del día: es de 
piel amarilla, sus ojos son casi 
rasgados, y se llama Zhao Chi. 
Mi amigo tiene la piel dura, y 
yo soy en esos segundos el 
hombre más feliz del mundo. 

D.G.M. 
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a trama principal de la 
historia gira en torno a 
tres personajes, entre los 
que se entremezclan los 
sentimientos de amistad 
y amor, imprescindibles en una 
buena narración como esta. 

La joven enfermera Kate, hija 
del influyente Eugene Adolp- 
hous Lomax, ha sido secuestra- 
da. Comenzamos la aventura 
en el papel de "Lucky" Jake 
Masters, —un as de la aviación 
de la Primera Guerra Mundial 
que no tiene más remedio que 
aceptar el encargo de rescatar 
a la chica-, al que acompañará 
un ninja llamado Zhao Chi. 


Algunos detalles técnicos 


El trabajo efectuado en el apar- 
tado del manejo por los progra- 
madores ha sido magnífico, 
pues de forma cómoda y rápi- 
da, bien con ratón o Joystick, 
sencilios movimientos nos per- 
miten efectuar un buen nüme- 
ro de acciones. 

Situar el cursor sobre algo y 
pulsar el botón derecho nos 
permite mirar qué es lo que se- 


5 


ñalamos. Si pulsamos el iz- 
quierdo, actuamos sobre ello. 
Para mover objetos, bastará 
con dejar pulsado el botón de 
actuar, mientras desplazamos 
hacia el lugar elegido el ratón 
o joystick. 

Como novedad importante, el 
cursor cambia automáticamen- 
te de forma, lo que nos permite 
acceder a otro tipo de informa- 
ción o acciones. Así, en los si- 
tios de la pantalla donde exista 
una salida, el cursor tomará la 
forma de un pequeño cartel 
con la palabra salida. 

Donde haya algo interesante, 
una pequeña lupa nos permiti- 
rá echar una mirada más pro- 
funda. La forma de una mano 
nos indicará que podemos lle- 
gar a los objetos que señala- 
mos. Por último un “bocadillo” 


-de los usados en los comics, 
nos indica es posible dialogar 


con algún personaje. Este últi- 
mo aspecto es vital en el desen- 
lace de la aventura,- ésta ade- 
más ha sido traducida a nuestro 
idioma y cuenta con una muy 
buena caracterización de los pro- 
tagonistas a través de los textos— 
pues sólo hablando con los 
personajes conseguiremos ob- 
jetos y pistas imprescindibles. 


Мелла Opinión 


Como hemos in- 
dicado antes, es 
posible intercam- 
biar papeles entre 
los tres personajes 
principales, y con 
cada uno de ellos 
podemos acceder 
a una pantalla de 
inventario, donde 
se recogen todos los objetos 
que llevamos. 

El conjunto de controles, con- 
sigue asemejar la ejecución de 
acciones a una situación real. 


Sobran las palabras 


La calidad de este programa 
es algo tan evidente que sobra 
cualquier comentario. Gráficos 
en VGA 256 colores, y una 
banda sonora estupenda para 
la que es ya casi obligada la ad- 
quisición de una tarjeta de so- 
nido Adlib. Está claro que Dy- 
namix pugna por el liderazgo 
en el mundo de las aventuras 
gráficas, y desde luego, pensa- 
mos que sigue el camino más 
directo para conseguirlo. 

Como ocurre con las versio- 
nes de cualquier producto in- 
formático, podríamos decir que 
este «Heart of China» sería la 
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«Heart of China» está concebido casi como si se tratara de 
una pelicuta en vez de un programa de ordenador. 


versión 2.1 de las aventuras 
gráficas, entendiendo ese dos 
como un adelanto sustancial en 
lo que ya existe. Con puntos de 
partida tan sólidos como este, 
podemos intuir que lo que se 
prepara en un futuro exigirá 
equipos cada vez más rápidos y 
potentes. Así que será conve- 
niente ir ahorrando para cam- 
biar llegado el momento, sin 
duda merece la pena. | D. G.M. 
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tHX ATTACK CHOPPER 
IFE ANDDEATHI 
HEART OF CHINA 
MERCHANT COLONY 
Ғ-14ТОМСАТ 
POPULOUS 
OUTRUNEUROPA 
THEBLUES BROTHERS 
THE SIMPSONS 
TIPOFF 


VOLFIEV 
WCBOXING MANAGER 
WING COMMANDER 
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: AM PRECIO oU 
1.000 3D CONSTRUCCIONKIT X X X 7.900 
1.001 AD SPORTS DRIVING x 1900 LYON EXCLUSIVE 14 BIT CODIGO PRODUCTO PRECIO 
1.002 А.Т. Ей x x X 2.450 MARCO POLO 
1004 — BABYIO Ro dG 2 use ARA 31200002 COMMODORE AMIGA EUROCONECTOR 59900 
1.005 ВООІҮ X 2500 MODULE POLCAR a NB 31200001 COMMODORE AMIGA-500 PAL 64900 
1.006 BOSTOMBOMB CLUB X x x 2.500 5 
) CARTHAGE MONDIAL 48000 Xi 
.007 R X X X 5.000 Р 
1.008 COHORT x x x 2.B50 MONDIAL II {ambos modelos con 1Mb. de Ram y juego Demoniak) 
1.009 DARK HEART OF UUKRUL X 3.900 MONTE CARLO IV 
DEM ud bo. ions а сонни 
:011- . TRAVEL MASTER Ф 
1.012 ELVIRA x X 4.995 
1.013 F-15STRIKES EAGLE! Xx X 6990 OVER ADR 41200004 DISCO DURO 20Mb. 79900 
1.014 F-16 COMBAT PILOT x X 4995 AJEDREZ Miti 41200003 FLOPPY EXTERNO 19900 
1.015 F-39 STEALTHFIGHTER X X 5,990 8.700 41200001 INTERFACE PAL 9900 
1.016 FASCINATION x x 3.995 - 
1.017 FLIGHT SIMULATOR IV X 10700 41200002 CONVERTIDOR Т.М. 15000 
25 ur NARS 1 x o 31200003 MONITOR COLOR 49900 
1.020 JACK NICKLAUS UNLIMITED GOLF x X 5000 41901003 MOUSE MULN 6500 
1.021 KING QUESTV X 990 
1.022 KUWAIT ASSAULT x x .900 
1.023 LACARGADELA CABALLERIAL, X x 850 
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1 x x 
1 x x 
1 x x 
1 x X 
1 x X 
1 X 


ххххххм K х хх ммм f Di DC DD 
AND O NON юы әк (ә ME 
Еа 

88588588552 


E 





838 Я 
m 


NOMBRE IBM PS/1 Mod. 241 (ref. 100) 


Procesador 80286 a 10 Mhz., 40 Mb. de almacenamiento en 
disco fijo, 1 unidad de disketes, 1 Mb. de memoria interna y 
monitor VGA color. 
Paquete Microsoft Works Versión 2.0A 
e JUEGOS: 

DEMONIAK, BABY JO y F-15 STRIKE EAGLE Il 
» JOYSTICK 
e TARJETA DE AUDIO Y JUEGOS 
е SINTONIZADOR DE T.V. ¡con lo que conviertes tu 
ordenador en un magnifico televisor, al que además 


le puedes conectar tu consola! 


500 CC GRAND PRIX 
A320 
BOBWINNER 
BOULDER DASH 1 
BOULDER DASH 2 
CENTREFOLD SQUARES 
CHICAGO 90 
CLUBCASINO 
COBRA 
COLOSSUSBRIDGE 4 
COLOSSUS CHESS X 
COLOSSUS MAN JONG 
CRAZY CARS 
DARK CENTURY 
DEFENDER OF THECROWMN 
DELUXE STRIP POKER 
FALLEN ANGEL 
FANTASY WORLDDIZZY 
FOOTBALL MANAGER W/C 
FOOTBALL MGR II 
GALACTIC CONQUEROR 
HIGHWAY PATROL II 
HOT SHOT 
JUMP JET 
KNIGHT FORCE 

CH3 


MASTER BLASTER 
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XIT 
OFF SHORE WARRIOR 
DAKAR 


33343: 
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MODELO 







elf.: (91) 34572 39 
PACK JOYSTICK AMIGA / ATARI ST + 3 JUEGOS 
TERMINATOR JOYSTICK 
FLIGHTSTICK HOY STICK 
TRACKBALLROLLER MOUSE 
FANCY MOUSE PC COMPATIBLE (1050 mm/ sg) 
BUS MOUSEATARI, AMIGA, MACINTOSH, MSX 
JOYSTICK POR INFRAROJOS, û PUNTOS DE FUEGO 
FUEGO CONAUTOAJUSTEDE SENSIBILIDAD, 
ATARI, SEGA, AMIGA, AMTRAD CPC, COMMODORE 
IGUALES CARACTERISTICAS QUE Ref. 108 CON CABLE 
MOUSE SERIE 
TARJETATHUNDERBOARD SOUNDBLATER YAdLib 
SCANNER MONOCROMO 

+ O.C.R. ilee cualquier texto ASCII) 


363640 


entre inf. Tavernes) + Telf.: (96) 282 16 63 









2,21 (Voinsa) * Telf.: (983] 27 6208 


P worm 
aa 


SPACERACER 
SPEEDBALL 

SPORTS SPECTACULAR 
SPYVSSPY 3 
STARGOOZE 

STARRAY 
STRIKEFORCEHARRIER 
SUPER LEAGUE SOCCER 
SUPER SKI 

TURBOCUP 


C NTRA! à 

C/ Costanilla del Ойуаг,1, 2% PL. OF. 5 
28023 - POZUELO DE ALARCON - MADRID 
TLF: 351 05 16. 352 96 25 

` FAX; 352 97 09 
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MEGADRIVE 


BONANZA BROS 
FATAL LABYRINTH 
































































































































HARDBALL 
PHANTASY STARD Il 
SUPER REAL BASKET 
SWORD OF VERMILLION 
TECHNOCOP 
| CODIGO PRODUCTO TWIN HAWK 
| CODIGO ронхо PRECIO ^ WESTLE WARS 
CODIGO PRODUCIO 12310018 АРВ, 4900 i FAERY TALE 
12220072 APT, GOLE 5990 12310001 BLUE UGHTNING 4900 
12210079 ACE OF ACES 12220059 ABRAMS BATTLE TANK 6990 12310017 CALIFORNIA GAMES 4900 A G AM E BOY 
12210024 ACTION FIGHTER 12220037 AFTERBURNER l! 4990 12310021 CHECKERED FLAG 4900 < 
12210069 AERIAL ASSAULT 12220020 ALEX KID IN E.C. 5990 12310004 CHIP" $ CHALLENGE 4900 С 
12210090 AFTERBURNER 12220050 | AUEN STORM 6990 12310002 ELECTROCOP 4900 
12210072 ALEX KID IN 5, WORLD 12220033 ARROW FLASH 6990 12310003 GATES OF ZENDOCON 4900 ELI KICK OFF 
12210041 ALEX KIDD-H, TECH W, 12220055 B. DOUGLAS SOXING 6990 12310005 GAUNTLET II! 5400 „> 
12210046 АЦЕМ SYNDROME 12220005  BATILESQUADRON 8490 12310007 KLAX 4900 O HARMONY 
12210053 ALTERED BEAST 12220011 — BLOCKQUT 7990 12310010 Ms.PACMAN 4900 | 
12210064 ASSAULT CITY 12220002 BUDOKAN 3490 12310019 PACLAND 4900 2 АТА ВІ LYN X Il 
12210034 AZTEC ADVENTURE 12220010 CENTURION 8490 12310012 PAPERBOY 4900 | 
12210057 BASKETBALL NIGHTMARE 12220060 СОШММ5 5490 12310016 RAMPAGE 4900 
12210043 BATTLE OUT RUN 12220044 | CRACK DOWN 4990 12310008 ROADBLASTER 4900 
12210023 BLACK BELT 12220042  CYBERBAU. 6990 12310013 ROBOSQUASH 4900 NINJA GAIDEN 
12210008 BOMBER RAID 12220069 ОЕСАРАТТАСК 5990 12310022 ROSOTROM 4900 
12210051 CAUFORNIA GAMES ш 12220028 ОКК TRACY 6990 12310014 RYGAR 4900 WARBIRDS 
12210054 CASINO GAMES > 12220046 — DYNAMITE DUKE 6990 12310024 S.LU.N. RUNNER 4900 SCRAPYARD DOG 
12210067 CHASE H, Q. 12220043. Е. SWAT 6990 12310015 SHANGHAI 4900 
12210021 CHOPUFTER ће 12220031 FANTASIA 7990 12310004 SUME WORLD 4900 
12210044 COLUMNS 12220067 FUCKY 5990 12310020 TURBO 508 4900 ¡Consultar Oferta 
12210074 CYBER SHINOBI A 12220023 FORGOTTEN WORLDS 4990 12110023 WIKING CHILD 4900 k š 
12210060 DEATH ANGLE «t 12220048 GAIN GROUND 4990 12310009 XENOPHOBE 4900 especial de Navidad! 
12210082 DICK TRACY 12220022 GHOSIBUSTERS 4990 12310011 ZARLON MERCENARY 
12210050 DOUBLE DRAGON O 15222019 GHOULS i GHOSTS 8490 
12210064 DOUBLE HAWK GOLDE 6 
12210088 DYNAMITE DUKE = 12220057 HERZOG ZWEI 6990 
12210070 E, SWAT 12220012 HOCKEY 8490 
12210031 ENDURO RACER 12220081  ISHIDO 5990 
12210017 F-16 FIGHTER 12220004 Ј, MADDEN FOOTBALL 8490 
12210022 FANTASY ZONE 12220056 Ј. MONTANA FOOTBAL 6990 
12210011 FIRE & FORGET 12220008 JAMES POND 8490 
Iud. SAN ORI T 12220017  LASTBAME 4990 2. DATO 
12210073 GAIN GROUND 1 + 
12210012 GALAXI FORCE | 8 no MOUSE m pa 
12210001 GAUNTEET HI 
12210027 GHOSTBUSTERS адалы мом Bn IWONDERBOY ІІ) 0 ENFORCER (ref. 2.000] 
122100094 GHOSTHOUSE MOO 7 
12210080 GHOULS & GHOSTS 12220025 MYSTIC DEFENDER 6990 FIRESTAR (ref. 2.001) 
12210037 GLOBAL DEFENSE 2 ONS 84 ALIEXIref. 2.002) 
12210092 GOLDEN AXE 12220075 OUT RUN 7990 
12210089 GOLFMANIA 12220007 PGA GOU 2490 
12210020 HANG ON 12220001  POPULOUS 8490 
12210084 HEAVY WEIGHT CHAMP 12220021 RAMEO III 4990 
12210002 IMPOSSIBLE MISSION 12220038 — REVENGE OF SHINOBI 6990 CODIGO PRECIO Pe ГО е 5 to 
12210010 INDIANA JONES 12220013 ROAD RUSH 8490 
12210083 J. MONTANA FOOTBALL 12220051 $. LEAGUE BASKETBALL 6990 x ы pies 
12210075 JUNGLE FIGHTER 12220040 5. MONACO G.P. 4990 
12210032 KUNG FU KID 12220052 5. REAL BASKETBALL 5990 0024 BUBBLE BOBBLE 4900 n Ó e 5 tod O 2 
12210078 MICKEY MOUSE 12220047 SHADOW DANCER 46990 0010 ШЕЛІ FIGHTER DE LUXE 4190 ч 
12210077 MOONWALKER 12220024 SONC 6990 0016 CHASE HQ 4900 
12210019 MY HERO 12220035 SPACE HARRIER lI 4990 0025 СНОРЫРТЕЯ 2 4900 La 
12210048 OPERATION WOLF 12220030 SPIDERMAN 6990 0030 DOUBLE DRAGON II 5400 a m a n o 5 
12210045 OUT RUN 12220014 — STARFLIGHT 8490 0002 DR. MARIO 4190 
12210005 PACMANIA 12220066 STREET OF RAGE 6990 2 EATER 1700 
12270008 PAPER BOY 12220045 — STRIDER 8490 
12210038 PARLOUR GAMES 12220036 SUPER HANG ON 6990 0026 FI RACE + ADAPTADOS 4 JUGADORES 5600 | їе 
12210013 POPULOUS 12220034 SUPER THUNDERBLADE 6990 0012 GARGOYLE'S QUEST 4190 
12210025 PRO-WRESTUNG 12220006 SWORD OF SODAN 8490 0028 GHOSTBUSTERS 2 5400 
12210087 PSYCHIC WORLD 12220016 — THUNDER FORCE II 6990 0003 GOLF 4190 
12210042 PSYCHO FOX 12220015 THUNDER FORCE III 8490 0018 GREMLINS 2 4900 С O n ta re m O 5 
12210091 R'TYPE 12220015 TRUXTON 4990 0009 KWRIK 4190 
12210052 RAMBO Iii 12220063 — TURRICAN 8490 0027 MOTOCROSS MANIACS 4190 
12210007 RAMPAGE 12220049 ТММ HAWK 4990 0022 NAVY SEALS 4900 
12210055 RASTAN 12220041 WONDERBOY ll 6990 0014 NINTENDO WORLD CUP 4190 to о 5 O r e 
12210009 RC GRAND PRIX 12220053 WORLD CUP ITALIA 90 5990 0017 PACMAN 4900 
12210039 RESCUE MISSION 12220074 WRESTLE WAR ` 4990 0019 PAPERBOY 4900 
122100095 RUNNING BATTLE 12220003 ZANNY GOLF 8490 0008 PINBALL REVENGE OF THE GATOR 4190 
12210061 SCRAMBLE SPIRITS 122200019 ZOOM 5990 ос e " D n U e 5 tr a S 
(216048 nod ida 0007 SUPER MARIO LAND 4190 
12210030 SHOOTING GALLERY SUD T MUTANT HERO TURTLES 25 
os: SS н mese 1% | ofertas de 
12210096 SPIDERMAN pea THE SIMPSONS 5400 
12210018 SPY VS SPY WIZARDS & WARRIORS 3190 = 
STRIDER 
ы ае COMPLEMENTOS GAMEBOY | estas fiestas. 
42 211100004 ALMENVADOR CORRIENTE GCI 2.000 
12210085 SUPER REAL BASKETBALL 211100011 AMPLIFICADOR ОСУ 3.530 s. 
12210016 SUPER TENNIS 211100001 BATERIA RECARGABLE 6.700 O te a s 
12210014 TEDDY BOY 211100012 CARGADOR DE BATERIAS GCF 5.590 | 
12210059 TENNIS АСЕ 211100005 CARTUCHERA 64€ 10 1.900 
13210020 ENA d MEE T TR ierdas.!! 
чорае 211100009 — FUNDA GAMEBOY GES 5.300 pierdas.:: 
12210054 WIGILANTE 211100015 GAME LIGHT PLUS GC17 4.475 
12210006 М, CLASS LEADERBOARD 211100006 KIT UMPIEZA GC18 1.790 а 
12210042 WANTED 211100010 сото 1.960 e r 
GON CRISTAL 211100003 PARA GAMEBOY GCS 2.520 
2. ат а 211100008 ORGANIZADOR CON ASA GC2 2.450 
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GOLDEN AXE 
MICKEY MOUSE 


12210058 WONDERBOY III 
12210047 WONDERBOY IN M, LAND 
12210035 WORLD CUP ITALIA 90 







12210040 WORLD GAMES y 
12210033 WORLD GRAND PRIX OUT RUN te reor fe contosumoz cómo cambigr tes 
12210026 WORLD SOCCER PSYCHIC WORLD | rue | i 
PUTTER GOLF Para lus p s llama o escribenos e: Nombre y Apellidos.,................................................ 


SHINOSI 
SUPER MONACO G.P. 
WONDERBOY 


com R GAMES . iil 
AP. de aeos. -57.014 • 28080 DEMO a rá 
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Tel: 1911351 05:16 e (91) 3529602 
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CONSOLA MASTER SYSTEM ТІ eL duct 
CONSOLA SEGA MEGADRIVE ¿s id 





CONSOLA SEGA GAME GEAR mayor a QUINCE | - GAMEBOY. "GAME GEAR 
CONSOLA GAMEBOY dies desde la | | > 
CONSOLA ATARI LYNX ЇЇ + F. DE AUM. recepción del X [d SEGA MASTER SYSTEM II ATARI LYNX 
pedido, tendrán * MW ҚЫ: s: 
¡Consultar Oferta un 5% de L С] SEGA MEGADRIVE 
descuento. “ 
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Aunque técnicamente no es demasiado espectacular la sen- 
cilla idea original da paso a un programa muy divertido, 
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Parece que a las compañías españolas les ha 
dado por rebuscar en el baúl de los recuerdos 
para resucitar viejos y legendarios clásicos de 
la programación. Si Dinamic hizo renacer al 
mítico «Phoenix» de sus propias cenizas, ahora 
le ha tocado el turno a Zigurat, que ha hecho 
lo propio con el vetusto pero divertido 


«Donkey Kong». 


MZIGURAT 

Mi Disponible: SPECTRUM, MSX, 
AMSTRAD, PC 

8 v. Comentada: РС 

M Arcade 


ógicamente no siempre 
estas nuevas versiones de 
los clásicos reponden a las 
expectativas creadas a su 
alrededor. Sin embargo en 
contadas ocasiones no sólo se 
mejora el programa original, si- 
no que se le anaden tal cantidad 
de nuevas sorpresas que incluso 
se consigue hacernos olvidar el 
modelo en el que se inspiraba. 
«Mega Phoenix» fue ya un ex- 
celente ejemplo de este particu- 
lar, y «Kong's Revenge», aunque 
no llegue a tanto, está lo sufi- 
cientemente bien pensado y eje- 
cutado como para que tanto los 
fanáticos del «Donkey Kong» 
como sus detractores encuen- 
tren en alicientes para cargarlo 
en su ordenador y dedicarle al- 
gunas horas de su precioso tiem- 
po de “jugones profesionales”. 


DURA SERA LA CAIDA 


«Kong's revenge» está dividido 
en dos fases -con la correspon- 
diente clave de acceso para la 
segunda- siendo la primera de 
ellas la que verdaderamente está 
inspirada en el legendario y di- 
vertido «Donkey Kong». 

Esta nos plantea la peliaguda 
tarea de ascender entre platafor- 
mas y escaleras mientras hace- 
mos frente a la retaila de barri- 
les que los gorilas, situados en la 
parte superior de la pantalla, nos 
lanzarán por oleadas. Para ello 
podemos o bien saltarlos, lo cual 
requerirá gran precisión o bien 
romperlos a puñetazos, lo que 
sólo será posible con los de ma- 
dera y no con los metálicos. 

Aparte de esto, deberemos ha- 
cer frente a otros peligros, entre 
los que destacan los enemigos, 
là existencia de precipicios que 
debemos superar saltando y, so- 
bre todo, la necesidad de utilizar 
las palancas -más abundantes 
cuanto más avancemos en la mi- 
sión— para activar platafomas y 
superar zonas inaccesibles. 

Esta primera fase está dividida 
en cinco subniveles, cada uno de 
ellos coronado por su correspon- 
diente gorila, y su mayor incon- 
veniente es que cada vez que co- 
metamos un error, además de 
perder una de nuestras vidas, se- 
remos devueltos a la zona infe- 
rior del subnivel en que nos en- 
contrásemos. 

Obvio resulta decir que la única 
forma de acceder de un subnivel 
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a otro es eliminar al gorila de la 
zona superior, para lo cual ten- 
dremos que hacerlo caer de su 
plataforma. 

Derrotados los cinco primeros 
gorilas se nos facilitará la clave 
de acceso al segundo nivel, que 
nos ofrece un panorama radical- 
mente distinto al ya visto en la 
primera. En esta ocasión nos en- 
frentaremos a una fase de scroll 
horizontal en la que nuestro ob- 
jetivo es doble: por una parte 
derrotar a un gigantesco gorila 
y por otra rescatar a la chica que 
éste mantiene prisionera y que 
se halla dentro de una caja en el 
extremo derecho del mapa, co- 
sa nada fácil, pues previamente 
deberemos desactivar un fasti- 
dioso mecanismo con cuatro 
certeros disparos. Mucho cuida- 
do, porque en caso de errar en 
el disparo la que recibiría el im- 
pacto sería la bella joven cautiva 
y la partida habría acabado ine- 
vitablemente para nosotros. 

Por cierto, que los molestos ba- 
rriles de la primera fase tendrán 
también su lugar en esta segun- 
da, si bien en ahora su contacto 
sólo nos restará parte de nuestra 
energía, que podremos reponer 
disparando a los barriles inmóvi- 
les de madera. De todos modos 
debemos tener en cuenta que si 
si por error disparamos sobre los 
barriles metálicos el efecto sería 
el contrario. 


ESTE GORILA ME OBNUBILA 


«Kong's revenge» es un juego 
que, sin llegar a ser especialmen- 
te brillante a nivel técnico, resul- 
ta adictivo y muy entretenido, y 
sobre todo sencillo en sus plan- 
teamientos, por lo que en ape- 
nas un par de partidas ya consi- 
gue engancharnos. 

La mayor pega que se le puede 
achacar es su excesiva dificultad, 
motivada tanto por la extrema 
precisión de movimientos que 
nos exige, como por la ya men- 
cionada circunstancia de que 
nos devuelva al principio del ma- 
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Жа paa css. pb bem pra білігіне de 
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FI dır qnm (латын ін T жЕ я lur 
Баран Una 81 Lia biı a Ші рыны 
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Fu rega az E] js ú uqa wah de 
ads de pep o Por [agus спен 
ГГПЫЗД кл Dey C iki ci аё: k: gm gd d kaa 
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DISCOS VIAGENES 
“mua к. баш! ағасы” наны de A Cb. 
10 Tecos MATRUA 5227 . ФМ 
IO жоса NASHUA 5.737 — tik 
18 manaa MASHUA 357. Hb 
50 discos HASHIJA 157 . ... 8.900 


GARANTIZADOS 
100 X 100 















Inspirándose en una recreativa de Jaleco, The 
Sales Curve acaba de dar una nueva muestra 





de su excelente hacer en el terreno de las 
conversiones, —recordar sin ir más lejos 
«Silkworm»-, trayendo hasta nuestros 
ordenadores un sensacional arcade de 
plataformas en el más puro estilo «Bubble 
Bobble», «Rodland». 





ETHE SALES CURVE 

Т Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, AMIGA, 
ATARI ST 

Ev. Comentada: AMIGA 

F Arcade de plataformas 


am y Rit, dos peque- 
ños duendecillos de 
aspecto simpático y 
bondadoso, sen los 
personajes centrales 
del juego y su misión, auténti- 
camente desesperada, по es otra 
que rescatar a su querida mamá 
de las garras de un perverso 
malhec hor, que la ha secuestra- 
do con quién sabe qué perversas 
mtenciones. 

Para llegar hasta ella van a te- 
ner que recorrer un largo y peli- 
eroso camino en forma de 40 
pantallas distintas, habitadas 
por malignos personajes que 
tratarán por todos los medios de 
restarles una de sus vidas. 

La estructura del programa es 
por tanto la clásica de un juego 
de plataformas con desarrollo 
pantalla a pantalla, En concreto 
el sistema para obtener el paso 
de una a otra es moy similar al 
de una de las grandes leyendas 
de este género, «Bubble Boh- 
bles, esto es, simplemente eli- 
minar por completo todos los 
enemigos que pululin por cada 
ШӘ de los тусте. 





No tan indefensos... 


Aunque el aspecto de nuestras 
héroes puede llevar u pensar 
que son incapaces de matar й 
una mosca. lo cierto es que urn- 
cias ñ la inestimable ayuda de 
dos pequeños insirumentos, los 

“Rods of Sheesunamo” —alga 


asi cama las varas de Sheesana- 
та, su capacidad para deshi- 
cerse de sus enemigos es asom- 
brosa, espectalménte por la 
curiosa forma que tienen de Ie- 
varlu a cabo, 

En primer lugar deben atrapar 
й sus adversarios con el “rod”. 
para a continuación voltearlos 
de uno «otro tado por encima 
de sus cabezas... Parece contin- 
dente y |o es, porque al Lereer 
golpe contra el suelo nuestros 
enemigos pasarán a engrosar el 
censo del averno, 

Por otra parte si no queremos 
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deshacernos de un enemigo, si- 
no que simplemente éste se en- 
cuentra en nuestro camino y no 
nos deja pusar, podemos recu- 
rar al menos agresivo método 
de agarrario con nuestro “rod”, 
voltearlo solamente una vez por 
encima de nuestra cabeza ysol- 
tarlo, con lo cual nuestro cami- 
no quedará libre de molestos 
impedimentos. 

En cualquier caso contamos 
con una segunda ayuda easi tan 
valiosa como nuestros “rods”, 
los "rainbow shoes" -zapatos 
del areoiris-, que nos dan el po- 
der para construir escaleras allí 
donde lo deseemos. ya sea ha- 
cia arriba o Ласта abajo. 

Gracias a ello podremos en- 
¿ontrar recorridos alternativos a 
los que nos ofrecen las estruc- 
turas que forman cada pantalla, 
llegar hasta objetos de atra for- 
ma inaccesibles à escapar del 
ucoso de los enemigos, De 
cualquier modo en este último 
caso deberemos tener еп cuenta 
que nuestros adversarios tam- 
bién pueden utilizar nuestras 
escaleras en beneficio propio, 
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AMEMONOS 

Aparecen fundamentalmente en los primeros 
niveles, y probablemente por ellos son los me- 
nos peligrosos de nuestros adversarios. 


ZORRILLOS 

Haciendo honor a su fama de ser sumamente 
astutos, se convertiràn en un constante incor- 
dio cuando aparezcan. 


GOMINOLOS 

llegaremos a odiarlos gracias a su extraña ha- 
bilidad para auto-duplicarse; procura deshacer- 
te de ellos rápidamente. 














LEX 


LANGOSTOS 

Es probable que bien cocidos se convirtieran en 
suculento manjar, pero mientras tanto sus pin- 
zas seguirán siendo muy peligrosas. 


ESTRELLAS DE MAR 

Mantente alejadas de ellas y de tos objetos que 
te lanzan o de lo contrario verás a sus parientes 
de los cielos. 


MAZORCOS 

ÀÍ igual que los anémonos su agresividad es 
tan reducida como su capacidad cerebral. Eli- 
minarlos será casi coser y cantar... 





F: 


MAKAKOS 

Diga lo que diga Darwin estos rufianes pare- 
cen no estar muy dispuestos a tratar a sus des- 
cendientes muy amistosamente. 


TAUROMES 

Aunque sean famosos por sus afilados dientes, 
en este caso nuestra principal preocupación se- 
rá evitar las lágrimas que nos lancen. 


MESSIES 

Como su propio nombre indica son parientes 
lejanos del famoso monstruo, aunque su com- 
portamiento es mucho más reprochable. 





МАРА ГА 

Al explotar provoca un barrido en horizontal 
de la pantalla, que mandará a mejor vida a 
cuantos enemigos encuentre a su paso. 


MONEDAS 
Si las recogemos saldrán disparadas hacia arri- 
ba, rebotando varias veces y acabando por ha- 


cer explosión. 


MISILES 

Si pasamos sobre ellos saldrán disparados en 
nuestra misma dirección, eliminando al primer 
enemigo con que se topen en su trayectoria. 


FRUTAS 

En más de una ocasión tras destruir a los ene- 
migos encontraremos esta recompensa, estu- 
penda para aumentar nuestro marcador. 


BOMBAS 

Al tocarlas provocan una explosión, cuya onda 
expansiva acabará con todos los enemigos que 
se encontrasen en su proximidad. 


LETRAS 
Aparecen al destruir a los “kaburas”, y si con- 


seguimos formar la palabra “EXTRA” seremos 
recompensados con una vida. 


ESTRELLA 
Una nueva sorpresa destinada a mandar a 
nuestros enemigos al otro barrio. Probar a to- 


carla y comprobar los resultados. 


BOLAS 

Al hacer uso de este objeto cada una de las bo- 
las recorrerá aleatoriamente la pantalla, exter- 
minando enemigos en su camino, 


PRINCIPIO [ема 


L IUS 
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Mas de cal y alguna de 
arena... 


Todavía no hemos acabado de 
enumerar la lista de ayudas con 
que el juego nos ofrece para ha- 
cer frente a nuestros enemigos, 
y ahora nos encargamos de un 
campo inevitable dentro de este 
género, la aparición —tras elimi- 
nar ur enemigo— de objetos e$- 
peciales con diferentes utilida- 
des, que podéis encontrar en el 
recuadro que hemos incluido 
junto a estas líneas. 

No podemos olvidar tampoco 
las letras, gracias a las cuales 
podremos obtener una vida ex- 
tra. Estas sólo aparecerán si pre- 
viamente recogemos todas las 
flores esparcidas por cada una 
de las pantallas, Esto provocará 
una súbita mutación en lodos 
ios enemigos, que зе tornarán 
en "kaburas" -pequeños seres 
de color rojizo-; es entonces 
cuando al eliminarlos dejarán li- 
bre una pildora con una 
dentro, que se cambiará s 
vamente por otras diferente 
medida que pase el tiempo, 

Sólo falta ya mencionar, y 
aqui dejamos ya las de cal y 
empezamos con las de arena, 
que algunos enemigos poseen 
curiosas habilidades para ata- 
carnos como lanzamos proyec: 
tiles б agredirnos con su pega- 
josa lengua. 

Por último debemos también 
hacer referencia a los peores pe- 
ligros con los que nos enfrenta- 
remos a lo largo de nuestra an: 
dadura, los enemigos de final de 
fase, individuos tan difíciles de 
eliminar como escurridizos y 
agresivos. 


CONEJOS 


Llena tu vida de color _ 


«Rodlands tiene la innegable 
virtud de ser uno de esos esca- 
505 juegos que antes de ser ex- 
perimentados ya poseen la pro- 
piedad de "entrarnos por los 
ojos”, o dicho de otra manera, 
sus gráficos son tan coloristas y 
llamativos que incitan a prestar- 
le atención. 

Este poderoso reclamo se ve 
reforzado por otros como las 
simpáticas musiquillas que nos 
amenizan іа partida o las pante- 
llas intermedias entre fase y fa- 
se en el más puro estilo del di- 
bujo animado japonés, 

De todos modos, el factor pri- 
mordial a ensalzar sobre el con- 


junto general es là increíble ju- 


gabilidad del programa, que se 
traduce en una adicción a prue- 
ba de bomba y que llega à sus 
máximos extremos en la opeión 
de juego simultánea para dos 
personas. 

En definitiva, una excelente 
conversión de un arcade de pla- 
taformas que erabará su nombre 
en letras doradas dentro de los 
anales de su género. No lo du- 
des, su poder te enganchará, 

J.E.B. 
PUNTUACION 


I 
HEB E EE E 
mumusmumni 


ПІРІН! |І! 


мПа 
Tal 


Pueden parecer inofensivos, pero sería aconse- 
jable que no le dejaseis alcanzar las zanahorias 
por nada del mundo, 


POLIMORFOS 

Si repugnante es su aspecto, aún lo es más su 
pegajosa lengua. Andar despiertos o despedi- 
ros de una de vuestras vidas. 


AVISPAS 

Vuelan libremente por la pantalla, y es precisa- 
mente esa movilidad lo que tas convierte en 
enemigos muy peligrosos. 


- — _ 
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HOBBY PRESS,S.A. 


comunica a sus lectores, clientes 


y proveedores el traslado 
de sus instalaciones a la nueva 
sede social. 


Nueva dirección: C/ de los Ciruelos, n? 4 
28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 
Tel. 654 81 99 Fax: 654 86 92 


123 АМ : A 
= ELA GAME BOY- 13.900 Ж 


BARATA ыз 


HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 
SABADOS DE 10,3A 14h 
TELF-(91) 527 39 34 
539 04 75/ 539 34 24 
FAX: 467 59 54 


STROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUD 


dE xo 
Ий. Tetris + auriculares 
+ cable 2 jugadores + pilas өлде Sifulam 


A First of the М, Sta 

"OMPLEMENTOS AMIGA == етеуге] Оена Cas es i 900 Skate de 
| A Рут ` — — L——3d1 Gauntle! || Snoop 
ë / ás y^ d "S725 T ecl ¡Arkanoid) 3900 Бү жені 1 4400 ою: ¿iker 
Alte 


Space 4400 Ss - 3900 Spiderman 
' Amazing Tartar 4400 remlins || 4400 Super Mario 
STAR LC-20 | e атай Penguin 3900  HalWrestlin 3900 
9 Agujas / 180 CPS Baseba 3900 На E 4400 
80 Columnas k T | Batman ` 4400 In your Face (Basket.] 3900 
\ y Í Beach Volley 3900 Klax 3900 P 
Bill Elliot 4400 Kung Fu Boy e Esp. /Ingl. 
Blades of Steel Kung Fu Master Turtles/Foot clan 
Bubble Bubble Kwi 4190 World Cup 
Bugs Bunny il Mega Man 4400 WWF Wrestling 


Battletoads Kid Icarus 3 а 2 4400 
Brain Bender Marble madness 4400 oger Rabit 4400 
Dick Tracy Metroid II 3900 S English Trans. 4900 
Doble Dragon II Ninjo Gaiden 4400 Simpsons 4900 


Estuche Nuny GC-12 2990 Finja Turtles Il 4400 Turrican 3900 
ILUM+LUPA Bright Boy 2990 Personal Organizer 4900 


- | | " à | E 
LUZ Y LUPA- 3,900 ILUMINACION- 2.100 LUPA- 1.700 ALTAVOCES- 2.100 
` г |  — | Adaptodor corriente 1,995 
ve 1.995 
| a DRE: i 3,395 


HAZ COMPATIBLE TU AMIGA | | | ا‎ o аа 
- CPU 80286 a 16 MHZ = .... 2695 


- 512 K adicionales BATERÍA: 3.900 HOLSTER- 1.695 CARRY САЅЕ 2 CASE- 2.100 вю соко... 1.695 
- Coprocesador matemático 80С287 poem 

- VGA, EGA, Monócromo, CGA 16 colores 

- Soporta todas las salidas del Amiga 

- Muy facil de instalar 


AT ОМСҒАТАН!................. 29.900 


; q u qu PCIA 1 n WIS r WI А 422 `. 
COMPATIBLES PC 
AHORA PUEDES CONSEGUIR TU PC 
AL MEJOR PRECIO 


Todos los equipos incluyen: 
- | -Teclado expandido 102 español teclas. = d =. 
Si estás interesado en j -1 Floppy 5 1/463 1/2 a escoger. UAE | Pe of aser MASTER GEAR. Lon ei bh amean 
un A-2000... Ahora lo ----- : -Puerto serie, | paralelo, 1 juego. я 0 | ا‎ АУФ қ las | da ng Sl 
puedes conseguir a -Controladora VGA 1024 x 768. И 4 = ; x 
mejor precio,  — s É f 4 Меда memoria КАМ. 
Au vs a ) . “Sistema operativo М5 DOS, 5.0. 
a u —— -Disco duro 40 Mb. 
AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 124.900 
NOS! AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR 164.900 
AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO ....... 129.900 
АТ 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR E. 169.900 
386 SX 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO... «em spen КЕКС 200 
386 SX 20 MHZ 40 МЫ: SUPER MCN а а ды, 
; 25 MHZ 40 Mb SUPER VGA MC seem 179, 900. 


Dod -2y 
“ WINDOWS 3.0 
e DISCO DURO ТОМЬ • RATON 
• MS DOS 5.0 * MONITOR S. VGA 
* 2 DISQUETERAS * CONTROLADOR 


CHE I 7 Sor Wars 
me- = t À Bob And His Blob f 6500 Super Mario Bros 
Air Fortress i 





Super Maria Bros 3 
Super Spike V'Ball 
Tennis 

Tetris 

Top Gun 

Tortugas Ninja 
а A Field 2 
Zelda ll 


PERIFERICOS 
a Disquetera 3 1/2 E — 
- Ё faba racing 7250 
- Pam Dakar Ratón 280 DPI + PAD .. Ward Cup Soccer 6500 
Ratón Optica + PAD ......... . 7.200 T Wald Wrealliric 5500 
Sherman МА d arid Чуге 
ЧЕЧҮҮ Tarjeta РС АТ ONCE 5 CAR WI Wrewlemanio Challenge. 6990 
aaa Supra Медет 2400 : : * m m pa —: = 
зы 2 y Supra Modem 2400 Plus - 30.900 ' i 4 atada Станот 1ghler 
perum Almohadilla Ratón | ri wille 7250 


>. Na de 7900 
Cable Modem ................. 1.100 i The c 8250 





GARANTIA EN TODOS NUESTROS PRODUCTOS SUPER 

















































































ХУ ans EXITOS 
| 7 y à SS cR МУ eco 
: NS OS. TITULO Š SON SS 
- 10 COMSIBUCTION ЕП Tem | | 
ACIEM ВАТТЕ$ (WAR GAMES | 1200 
d r Ге Р PT £ HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO dio ШЛЕ "Тш 
ә” > IA A LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 нс _ 
c9 ARIAS El " іг ы, SABADOS DE 10,3A 14h dl д ВДЕ BROTHER | i A 
VO Ж> DOMIN UTE. TEE(91) 527 3934 — Ü NC | [MS 
X > joparan) | 539 04 75/ 539 34 24 BUDCKAN 7 poo | 9 ЕСЕ 
` | FAX- 482 59 54 ( САЦЕОЯМА GAMES | L с=ш= == 
CARGA САВАЦЕВА (ESTA | | | T 


GEDCA EIA 
ОРНЫ, | 13800 Li 
[CRETA 1941 (wan GAMES] | 1200 MO 
[DAREMA — — ; 1350 ШЕЕ T 
DESAFIO TOTAL — | 59 ] 2: | j 


Descuenta 500 ptas a los precios de los cortuchos | 
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PERIFERICOS ES d ا‎ 
Convertidor para cartuchos — px iA veas T) — eee] ; 20| ы 1 on 
SEGA 8 kit 6.490 ANCIENT AAT OE | қа 9 LIVES MA HAN LUE НАМЕ | 1900 [00 ова ЖЕ) m: 
Coble video monilor 1.499 AATALLA DE DE NG LATERRA, |! 55% AGE == pe | | EMLYN HUGHES | 1100 laa 220 | 224] 
Power PAD u 2 599 BLACK CROWN. ғ. | Sem) AB combar | i | waww EUROPEAN SUPERE CUE | 1o Ë E s | $e 
атн 7900 eso E anec | e а к\з. n GE м | ШІ б 
жүй ADS 3500 CME WE 1901 МЕМ STOS " | 1200 | ree | 22% | LH — | 2250 ع‎ ра von 
Telemoch 200 6900 ЩЩ оон | д ARMADAI[ESIREGU] | | — s AMR | mo оао ШШШ s 
ВАБҮ УО mu ROHT | 1200 MRON T ZE | 3250. 
TE REGALAMOS UN JUEGO Y 2 PAD жапан | КЕТЕ FOOTBALL MAN.WCUFED |120 | 190 | 2250 | МЗ | 1595 
ESTE MES AL "acc do F 29 RETARD OR. — `ü 1991 ке NO JESTRAT EGI lA] | Т = E | FOCMBALL МАЫДЗЕ 1 сен” it B | ! 2- 1855: 
| Inn — САЛТА II 12% | 100 | 2250 | 20 тің) 
PEDIR TU FIA TON CAT — IE ЖаН | == ا‎ ls 2 250 Ll 219) 
FISRMISCHES _ 2250 ECO FHANTOM EDEN AXE LLN0 ШО 22811 2250 
ue MEGADRIVE new I Homnacon [їй [190 256 | OODENBARET | —2 Es Ее 
i е5 САГИ HEART OFCHIMA ШЕЮ аланда |. | -| As GREMUNS 2 __ [1200 |. 2250 | 350 
> a Fy y S e t. ER мыны O | | | кені ае = Ibm |——— Tu وی‎ 
ا‎ кшк; DANA ADV CAS леано | б | ENGLAND CAMP ROW | 1200 | 00 | 2250. |7 xo Бе 11350 | ың 140 | svo] оны 
^" CARTUCHOS MEGADRIVE KGS OE O| m АСКОН __ 4 | | [ БАРАМЫ BOY | iso | Is | 2250 ШШШ 7. 
688 Attack Sub 6990 | Golden Axe 6990 | Shodow dancer 5990 км0? TOF SKY _} Sw: | FASCINADON _—_ g | | | 3995 ЕКОЕ» CF THE LANCE | i (113% | 2250 | МШ) 3%0 | 
EE Sera > $990 b ре j 7990 iS Harrier $990 LA COLMENA A EROT moe o 1 Hi Б E Wm fF : | 595 595 1495 | 1493 
B. Douglos Boxing 6990 | Hard Driving 6990 | Spiderman 6990 uS ___ ЕСІТТІ EN — шы хе E „чт : 
seball 6900 | Hellfire 6490 | Star control (12 Mb] 8490 0 NIE Me GOC (AFTERBURNE 3 n іе | 106 | 2258- | 9241 LA BATAILA DE INGLATERRA | 495 | 495 | E 595 
ар тіс Me CE 8490 ا‎ 0 7990 MI TANK AICO A GALNTLET I 00 | ie | 2250 | 2 ҮН === — o ALS 
Ару Т "mo WIRES - = Ж Т Т | + B =s 1260 | 1% 775) 4250 
Bottle Tank 8490 | Jewels Master 6990 Sape M 8490 MAD jw E сен __ 2s Ea | Іт! 3995 = ——— ту 
Rec Oud 4 о Jhon Madden 5420 Sugar үс legs „ш MAMACHANSON | m  GUARDIANS | ] 2250 | ad | 2500 MIGHTY BORÊ ЈАС | E, AA eo 
Bonanza Brother Juction per league um 6990 ЕТІСТІГІ БЕН” Т " - Tan EY Hz ' ЕТЕНЕ MONACO GRAND PRIX 120 “К 238 2250 | 
Budokan 8490 | King's Bounty 7990 | Super Mónaco GP 6990 MG 29 АДЗ ам O SY HEROQUES — | 1700 | 1709 | 2500 | ES IT Lia aan Il пае == =] 
Centurion 8490 | Klaxx 4990 | Super real Basketball 6990 не | S OQUEST EXPANSION | 159 | | 2500 | КИ 700-0 (OPERA | до ل‎ EO -- 
Columns 5490 | Lakers V. Celtics 4990 | Super Thunderblade 6990 M nueces 2990) HUNTER Ww C Eu мж "нт | 3850 | eso. | 150 ам] 3990 
Cyberboll 6990 | Last Bottle 4990 | Sword of Sodan 8490 ME sce i ACE um TA FQ | |;  — ш, | FORTE Y SUR 1200 | 1200 ' 2250 
DJ. Boy 3990 | Mercs 7990 | Sword of Vermillion 8490 T > _ 1 БЕЗ OCTUBRE ROJO ке AAN ЕТ! 
a 4990 | Mickey Mouse 8490 | The inmortal 8490 Mill OfESATON емин | s дәме мр сошктом | sse Шо [| TEE тт 1200 ЕЮ Saam Ext 
A NA e Might уйш» А Thunderforce i ы HA SAD D "COON : 2570 E д 1295 2250 | BACK А TES, MAQUINA, А | 1250 БЕЛЕ | = 
Pyco nis e Moon Walker underforce zÉ wu En P = | „аш —— PACK CAPCOM ig | MD | 
6990 | Out Run 2990 | Ke jemanden 7990 B Cr Or MONKEY sone | 586 is | Mepa 0 a E OPE 
E») 2 oca 7990 FGA Golf Tí Truxton 6090 3E ENT SERVICE |" ‚ NEN LONE WOLF - ] _ | vao na | 2-1 Ж ES CAN | 17% | ТР e сү 250 
Faery Tale 8490 nlasy Star Íl 490 | Turrican 2490 SPA EARTH а] MANCHESTER pec РА VEO 1206 | 2450 РАКА РАМАН __| 1599 С | 2250] 
Кеши 7990 | Phelios 4490 | Twin Hawk 6990 MF serai ЖЕТІ MAL ISLAND ا‎ Ы وڪ‎ PACK SEGA MASTER MIX 29 (a 
Fatal Rewind 6990 | Populous 8490 | Warrior of Rome 8990 - -- pp -= TE | —] | 7 jas WEE a 
eds 6990 | Rambo ill 5990 Rex amm i 4990 SPACE ЖР O | m ME GAIWINS Ve 12nü ix 2250 | TN. _ | e pM рші) 2300 
Flic 4490 | Rasiensaga ll. 6990 | World Cup Italia $0 5990 990 CFERA АР ОП ë | "n so | [PACK WINNEN TEAM. 1900 wo | 390 | 3900 
Forgotten World 6990 | R at Shinobi 6990 | Wrestle war 6990 | A _ 85 meum ыш АКК; ШЕГІ! Б | s 
Ghostbuster 6990 | Road Bush 8490 | Zanny Golf 8490 ОЛ RUN EUROPA | 1200 | 3300 | 2430 | ا اس —— س‎ 
“Goule “i Ghost seio $990 | Zoom 5990 Paon ë Oo A ШЕТ талма --- 4290 | Ie 
PACK DARLA ANC 92 | 17 10090 | 2500 1 ТЗ 9% ы 2 £ 1200 | 120 2259 | 22 1260 
PACK ГА PASADA | E Ium MA 1 maet. .. 2500 | 


i 
1 
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"Uya КУЗГИ gi | 3 MGTHER | 1300 [1500 | 2500 | ТТ j CE OF ran | _ | оё ES 
| Р ==: е ул | Í aeri nau) 
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as зк. RAZAS ПЕ MOCHE ENIRO а) | 2255 | 





































































































































































PROTEN HS TOUR г | | чә 
JUEGOS DE 1200 ptas. R-TYPE I I I A] E Z wo ME 2 BASER еді | e 0 jq EPI QU] 2500 
ужс. еа Геке BE ———— _ Incl IRE M REGRESO AL FUTURO in 1200 | по! 250 | EN 
| DNI aE direi lam) Arch], ña 90, Cd Run, ROB ZONE — ra E Umen : E - BKK MGUERQUS š xvi | ane ec - SEM | 
9-6: Poca, taras Robo "ЫЗ emos 8D LAND | 1500 | 15% | l| 5700 n Y 1 NEL 240 | = 250 
uei = Pluie de, WC Leone Beesel, Imp. шон T. Lega SMASH T. Тізе | ve | x50 | ша) 2250 ROBOCOF 1 UD | => 215 
Corriere hai Dui E: es, Торы Aoc, even ЕГ — 3 y | ИД | SHADOW DANCER | 1200 | М0 756 | 22:0 
Mel Mus, Bora, boten, Растау Those eget Ep e. u ; | an. EE HERMAN! má CERES T E 29950 
ессе, Simi oon Breda. bed hiing өсуге STEVE МС GO EEN _ J m coo BLU сая Cm a | Ге ЕЕ me] = 
Қала Агімі Serie, Uman, шилі | STORM AM ] = - (0 zu MM 5 A - гы - ы 
SIRF POWER ЖИР | | uo һы” "om зо 1209 — 2250 | 2150 
L Sur FER SPACE INVADERS š | 1500 | 1300 2500 | 206 3900 y 595 £t 1495. | mets 1595 
PC51/4y31⁄2-995 Bl soe таво | 81 22% | EJ oo 50, 100 ЭШ _ 
3 - THE FINAL COMFUCT [W G} p ПІЗ No SUPERA ^ | 395 23 1595 Е pn 
J THE SIMPSONS | 1350 | quo лю | apay | 2550 BA) 0 | | 95 AA Ts 
را‎ n XRMANK = | E те 99% ток " = | p =. 2250 
x | worr | —1— 1— Ee Шань ғ» [эю | йш 280 
n. | TORTUGAS NE TT | 1250 | 1250 | 22:0 | "EC 2850 LETHE — 180 2250 | ы 
и moen | юр _ а | 9) 2% | EE 
LJ — س‎ t T + === \ MR pc ian 5 vyg 
po ? VOLHIED - 1200 по x BE CU MRE GAMES 1200 E LUN 
la А 2x1 AMSTRAD DISCO Ё .. es A КЫҢ чс eroe | та l КИШ CE 
el y pom CLASS кб | 95 | UO | 249) сігіп MESI - Lue PAS 3150 
Ia EEE ШІ ТІ! Хо Шұсозссвяс umm 0 
оз nra mu | їй TNO | 
E | LIBROS DE PISTAS Y MAS COSAS ... EY Тоз Л 
C Ваа 5590 | мале 3490 | Spiders 5590 kd A enis lb vss ee 
vj Coblormia Gomes 5590 | Meres 6490 | кы 5990 Moria Moro Es Cable sutisa Amad 12001 ізіме Kempston it] 2475 ЙН Тын 
Chose HQ 5590 | Mickey Maxon 5990 | Submarina Awk 5990 1400] Сам Comneno 64 4500 | Мед ТЕ Ало 9500 “pk putatis 
LLI 5 T E Comerciales N Атса 21900 Кап ж à 2A 150 Id 1 - 
A Chophiler 4990 | Mooiealker 5990 | immar Gomes 4990 i A AAC 90 : Члени 
< Сор 4990 | Operation wol 5390 | Super Manico ОР 5590 59 еледі RE ны 1200 Lio Zuro:s fcr] Iu ban 
=- Cyr Shinata 5990 | Ov! Run 5590 | Thunderbloda 5590 Amt Pa T MET 
da Bso Angla 5590 | Poemario 4990 | Vuglorae 5590 = 
= Di Tray 5990 | Piper Boy 6990 | Wenderboy 4990 i 
C) Cockle Drogon 5590 | Parlo Gomes 3490 | Woederboy W 5590 "SHIDO PARA TU PC CON SOUND BLAST LO MAS INERESANTE DE LOS 
ші [илле Hawk 5590 | Popolu 8990 | Wondsrboy in Monster 4490 —a = = cdt | PROGRAMAS P.D, REUNIDOS 
es Dmie Dune 5990 | Pro Wees as 4990 | World Games 5590 POR MAIL SOFT 
Еми 5990 | Psychic Wodd 5990 | World Soccer 4990 COMPLEMENTOS . 
Finticces 5990 2 = т. == 
OFERTAS SEGA STEREO CHIP ................ 5,500 
Агт Гаре: 10 Farm Zona 197% Secret Coso 1920 АПАУОСЕВ .. bar FER 4.995 
Aztec Aden t 1% ine: ту dong Ња Ма? 2790 pel ka riu 190 MUDI BOX rio cana 17:000 
sisa tel w Fi cil ien La "wi Boy iu - DIGITALIZA - MIDI SOFT VOICE EDITOR 14.900 
(лағыл dear ГҮ? ту ji за Miraa Ju yx 
Carme don Dao — 2990 My Hio 1990 | mmko 1790 COMPATIBLE AD-LIB AP UP MUSK. EET, 16 500 
егі мене 790 | Pronto ses 9% | WakGon 199 SOUNDBLASTER SOPENA MUSIC аан. ТҮН) Y SOLO CUESTAN COMO 
p ЖЕ Жалган ісіні 1 PROGRAMA: 2.250 pts 


DISCOS VIRGENES 
NuEVo PRECIO ош ma р 


10 discos 3 1/2 DIRECCIÓN COMPLETA o O O U 
2222 50 discos 3 1/2 








10 discos 5 Mi... TUS Fi Den 
10 discos 37 .. .. 3,900 [INUEVO CUENTE esum .........................- |7 "T отаи ечи 
10 discos 3 1/2 НО .......... 1.500 FORMA DE PAGO: GASTOS ENVIO. >  —wr asa 
10 discos 5 1/4 HD ,........... 995 CONTRAREEMBOLSO | 











GARANTIZADOS 


CARGADORES 


ALIEN STORM SPECTRUM MERCS ATARI 


10 REM Cargador 'Alien storm' 

20 REM Pedro Jose Rodriguez-91 

30 DEF FN n()=(as="n" OR а%="М№ 
"). PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL 
EAR 29999: DIM а%(1) 

40 LET sum=0: FOR п-45000 TO 4 
5029: READ a: POKE n,a: LET sum= 
sumta: NEXT n: IF sumí>3631 THEN 

PRINT "Error en los data!" STO 





ATARI ST 
ATRAST 


т ХХХХХХХХАХХХКХХХ ХХХ ЕХ ЕЖ ХХ ХХХ ХХХ КА ХХХ ХХ ХЕ ХХХ ХХХ ХҰ ХА НА 


р A | 
| "x Tc ATAR Af 

50 INPUT "Inmunidad? "; LINE a <: БЫР : 

$: IF EN m) TREN PORE AOS 0! "x BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM x 


POKE 45016.0 

60 INPUT "Destruir enemigos al 
primer dis-paro? ": LINE a$: IF 
FN п) THEN POKE 45021,0 


OOOO OOOO SOCORRO OOOO PIO CIO E ICIOIOECICIODIOOEOGIOOEDICIOCE OO XE E X 
FULL 2: CLEARW 2; GüTUXY 4,0 

Z-3EBS:FÜR Ме/ TO Z¿+166 STEP 2:READ A$ A=VAL ("RH "+A$) 

РОКЕ М.А: S=S+A:NEXT N; JF B%-kHI14DDES THEN Y "DATAS MAL": END 


1 
4 
5 
lo 
Е 


Ü 
50 


70 INPUT "Creditos infinitos? 40 ? "VIDAS INFIMITAS? (S/N) "43 D5060: P=4H6002: GOSUB 90 
"; LINE аф: IF FN n() THEN PORE 30 ? "TIEMPO INFINITO? — (S/N) "::DsO064:PzbHAOO7:GÜSLB 90 
45026.0 1: ? “BOMBAS INFINITAS (S/N) 8; 1D=068:P=%H60021GOSUB 90 

W. Š о 2 "ENERGIA INF. (ENEMIGOS GRADES МП) "qe рер 2: Р-ЕНА2912: G6USUB 90 

Av A Ea BO ?"РПМ EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA":A$=INPUT$(1):CALL Z 
gínal...^; PAUSE 100) INK 0: FOR, 90 AS-INPUTS(1):ÍF A$-"N" OR А%="п" THEN POKE 2+D,P 
E 23624.0: POKE 23417.84: CLEAR oc КЮН — | : 

90 LOAD ""SCREENS : PRINT АТ 2 100 рата 3F3C,0020,4E41,4267,4878,008E, 3F30,003D, 4E41, 4878, 0084, 4879 
,0: LOAD “CODE = CLS + RANDOMIZ 110 DATA 0001, BAAG, ЗЕ00, ЗЕЗС, ООЗЕ, 4E41, 3F 3C, 0025, 4EQE, 4238, 82611, AAFC 
E USR 45000 120 DATA 2700, 4FF9, 0008, LODO, 41FA, 003C. 4248, 4615, 4248, БАВЯ, 4248, SDF 

100 БАТА 33,209 ,175,94.191.182, 130 DATA 4248,3300,42A8,340E, 4268, 3B4A, 4268, SCAE, 42A8, IC56, 43F8, 0200 
195,0,189,62,.167,50.117,147,50. 140 DATA 303C,00F9, 22DB.51C089,FFFC.41FA,0020, 7E20, 0107, 4EFB, 0200, 47Fg 
TEL А-а TO Жап! ede ыб, 150 DATA 0800, 2848, 503С, 6157, 2809, S1CB, FFFE, 2253, 4529, 0004, 303C, 6107 
wu SG. 1475195, ЛӘ 160 DATA 22DR,51C08, FFFC, 4ED2,4155,59448, 52590, JEFE, 942, 4400, 0000, 0000 
BABY JO AMIGA GAUNTLET Ill SPECTRUM 


10 REM Cargador 'Gauntlet 3' 

20 REM Pedro Jose Rodrigsuez-91 

30 DEF ЕН au()=(as="m" OR азе 
ЧУ “ БАРЕН ШУ ІШЕ 7; BORDER ©: CE 
EAR 25499: DIM a$(1) 

40 LET sums=0: FOR n=25500 TO 2 
5579. HEAD "a: POKER. 4: LET sume 
sumta: NEXT n: IF sum<>8791 THEN 

Т T 
кен PRESE Та mE Error en los data!”: STO 
REM Pedro José Rodriguez 28-10-71 | " : T 
DEF FNn= (UCASE (a$) &" N') zCLS:DIM c% (256) m0: sumz0: аже" "E RESTORE ou ABEST Жашыра LINES 
WHILE apso k" READ a*s:DytesVHL ( kH" cad) си (In) -Bpyte:sumesumtrbyter:nentl: WEND $: IF FN n() THEN POKE 25563,0 


lira 
A ra 





AMIGA, 


IF вит<2185729У% THEN PRINT"Error en los data'":END 60 INPUT "Pociones infinitas? 
INPUT" Vigas infinitas":a$:lIF Ема THEM cZ(78)=%&H6004 М GINE Ay: ТЕ EN nO) THEN PORE 
INPUT" Inmunidad":a¢:IF Fin THEN FOR m=91 TO 174:c%(n)=%H4E71:NEX% SOS 0 . 
INFUT"Chupetes infinitos":a$:IF FMn THEN c41175)=2*H6006 70 INPUT "Generadores inactivo 
INFUT*Biberón inagotable":a$:[F FNn THEN c7(179)1=8:H6004 s? ": LINE а: IF FN n() THEN PO 
[NPUT"PaMal siempre seco";a$:1F FNn THEN CX(0BZ)-&H6018 KE 25569,0 | 

РКІМТІРКІМТ" ав claves de acceso son ҮСШІРІ, БОЦЕ y Mummy" 80 PRINT £0:"Inserta cinta ori 


PRINT:PRINT" Inserta disco griginal..,.":startz«sVARPTR(COUO) ) CALL start 
DATA 41FA,0016,439,0007,F000, 45FA, 017E, 2649., 3208, E506, 6f A, 4EDS, 2C78, 0004 
PATA 41FA.002E, 2048, ОСОРЕ, 4 1EE. 0022, 70016.3281. DABE. 591C8,FFFC, 45431, 3041.0032 


Да КЕ TES PAUSE 100: ІНЕ O. РОК 
E 23624,0: POKE 23417,84: CLEAR 


DATA 0H39,0004,00BF E001, 65F6. 21FC, 00FC, 0002, 0080, 4Е40, 48Е7, 0082. 2С79,0004 90 LOAD ""SCREENS : PRINT AT 2 
DATA AZAE.U002E. 41FA, 0012, 21 6E “FETA. 0002, 2D4B, РЕЗА. 4CDF 4100, 4E75, YEBI FEEF O: LOAD) "СӨРЕ : LS з KANBOMUZ 
DATA FFFF,OC94,444F, S500, 668FD,2D7A,.FFE2.FESA, IFA, 0008, 2948, ODA < 4EEC, ОООС E USR 209200 

DATA AIFA.QDDE,23C8,0004,0844,4EF9, 0002, 0000, SIFE, 6004, 2CEA, STFC. 6004, 0000 IO DATA 33 65,9% 345.201]. 517.1 
DATA 9B44,4278,2DF2.4278, 35610,4278, 372E, 4278, 3978, 4278, 3B06, 4278, 3BF6. 4278 95,48,117,62,195,33,179,99,50,58 
DATA SrBA.42780.4210,92/8.435LC,42/8.4BBE. 4278, 4F, 4278, S81 AL ,4278, SACO, 4278 146,34,59,146,195,0,146,33,208 

DATA 5108,4278,6234,4279,6346,4278.6488,4278,639BE,4278,66BC,4278,600C,4278 7110 DATA 99 17.0 146 1.28.0.237 
DATA 5054,4279,0000,86808,4279 0000, 8572, 4279, 0000, 8/48, 4279, 0000, BOZA, 4279 83.197.146 237 176 62 49 33.0 1 


DATA üüU0,BA90,4279, 0000, BCEB. 4279, 0000, ADOH, 4279, ОООО, САДО, 4279, 0000, CBCE 


DATA 4239. 0000, CD25. 4279, 0000, paba, 4279. 0000, DBYE, 4279, 0000. 0992. 4279, 0000 49,50,58,146,34,59,146,195 


DATA DAFO, 4279, 0400, DECS, 4279, 0000,E018, 33FC, 6006, 0000, BBEA, S1FC. 6006, PAAZ 120 DATA 58,146,62,19.1,253,127 
ШАГА 31FC.60ü048, 5010, 53FC. 6004, 0010, 9894, 4279, 6000, 9020, 4279, 0000, 90 52, AEFB „ d07 Jo ARIAS, 8,192,50,245 
DATA 0400, . 2L4, BO, 2060, 2 lS ¿02.10 „1. 283,124 


L30. DATA 237.101, 199,131,128 


76 MICROMANÍA 


gistradas de Microsoft Corporation en algunos países. 


** Lotus Primero es marca registrada de LOTUS Development Corporation. 
Р5/1 es marca registrada de IBM Corp. 


* Precio de referencia sin IVA IBM PS/1 mod. 242. 
ж“. Microsoft Works y Windows son marcas re 


Estas Navidades 
vamos a quedar 
como reyes. 





Nuevo IBM PS/1 con procesador 386 SX. 
Por sólo 223.000 Ptas. 


hora tienes la oportunidad de hacerte con 

todo un IBM PS/1,con procesador 386 SX. 

Por sólo 223.000 ptas. 
Un ordenador especialmente creado para resol- 
ver problemas. Más rápido. Más potente. Más efi- 
caz. Con dos slots para poder trabajar a lo grande 
y ampliar su capacidad de disco hasta 169 MB. y 
ser utilizado en multimedia, comunicaciones... 
Con más ventajas: un programa antivirus, la hoja 
de cálculo LOTUS PRIMERO**, el programa 
Windows***, un tutorial para guiarte paso a paso 
y el Microsoft Works***, Y un servicio de atención 
directa al usuario que te permitirá salir de dudas 
en cualquier momento. 


Ed 


T EXP 992 
А olaborador 
Barcelona 92 en Informática 


Socio Tecnológico 
en Informática 


M 





Además, podrás jugar con él utilizando tus juegos 
favoritos. Nolo pienses más. Llama hoy mismo, en 
horas de oficina, al 


900 100 400 


y descubrirás que hay un Concesionario Autori- 
zado IBM muy cerca de ti. 

Estas Navidades queremos quedar muy bien. 
Como reyes. 


шш Ez ин шын Gs 

яны O ays бє AN 

wa = s s wa 
, 





THE SIMPSONS SPECTRUM 


10 REM Cargador 'The Simpsons' 

20 REM Pedro Jose Rodriguez-91 I 

30 PAPER O: INK 7: BORDER 0: C 
LEAR 32767: LET r=120 

40 LET sum=0: FOR n=49152 TO 4 
9266: READ a: POKE n,a: LET sum= 
sumta: NEXT n: IF sum<>9361 THEN 





PRINT "Error en los data!": STO 
P. 

50 PRINT "PRIMERA FASE"'': PRI 
NT "Vidas infinitas":: LET v=491 


94: GO SUB r: PRINT "Monedas inf 
initas";: LET v=49201: GO SUB r: 
PRINT "Pintura infinita';: LET | 

v-49204: GO SUB r: PRINT "Bombas 
infinitas";:: LET v=49207: GO SU 

B r: PRINT "Cohetes infinitos';: 
LET v=49210: GO SUB r | 

60 CLS : PRINT "SEGUNDA FASE"' 


"Vidas infinitas'":: LET v=49216 
GO SUB r 
70 CLS : PRINT "TERCERA FASE"' 
'"Vidas infinitas":: LET v-«49222 


GO SUB r: PRINT "Tirachinas in 
finito";: LET v=49225: GO SUB ғ 
BO CLS : PRINT "CUARTA FASE''' 





"Vidas infinitas";: LET v-=49231: 
GO SUB r: PRINT "Dardos infinit 
oS'":: LET v-49234: GO SUB г 
90 CLS : PRINT "QUINTA FASE''' 
"Vidas infinitas":: LET у-49240: 
GO SUB r: PRINT "Donuts infinit | 
ов";: LET v=49243: GO SUB r | 
100 CLS : PRINT "Inserta cinta 
original...”: PAUSE 100: POKE 23 


| 417,84: CLEAR | 
| 110 LOAD ""CODE 32768: RANDOMIZ 
E USR 49152 
120 PRINT “q РЬ STASH ler O CHE 
$ 9: 
130 LET a$-INKEY$: IF a$-'"" THE 
E N GO TO 130 | 
140 LET a=(a$*"s" OR a$e"S"): P | 
RINT "SI" AND a;"NO" AND NOT a: | 
PRINT : IF NOT a THEN POKE v,O 
150 FOR пе1 ТО 50: NEXT n 
160 RETURN | | 
170 DATA 33,9,192,34,16,128,195 
E .0.128,33,18,192,34,181,91,195,0 | 
,91,58,69,130,214,49,71,62 | 
180 DATA 0,40,11,5,40,30,5,40,3 | 
3,5,40,39,24,46,221,33,159,169,2 
21,54,4,0,50,253,122 
190 БАТА 50,67,185,50,163,121,5 
0,100,122,24,35,221,33,30,166,24 
,25,221,33,189,142,50,63,155,24 
200 БАТА 16,221,33,16,144,50,8, 
155,24,7,221,33,0,144,50,36,143, 
221,54,4,8,221,54,0,62 
210 DATA 221,54,1,9,221,54,2,2, 
221,54,3,24,195,32,133 





| 
| 
| 








VALE DESCUENTO 


THE SIMPSONS SM. 


Recorta y envía este cupón а; Mail Soft, P." Sta. Mara de ic Cabeza, 1. 28045 Ma 
drid, solicitando tu juego THE SIMPSONS y beneliciate de este descuento. 

1 Spectrum cinta 1.350" 1,195 C] Amstrad cinta 2.2507 1.195 Г] Commodore 1.847 1.195 
[| Spectrum disco 2.259 1.995 L] Amstrad disco 2,250 1.995 |1 Amiga 2-988 2.450 








1 Atari 2850 2.450 [ ] PC 54, 35. 2.88tT 2.450 
Nombre ........ MERE Apelidos .................... ORE 
ПОШ -——I em" 






Población rad ОРЫНЫ et CIO m 







Ачат яткан кн кага шск жатаған. а... PUOI rr 


Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas. 
Número de telecliente ................................... Nueva cliente. 


























=== — —— —— — س 4 کے‎ — — Üht t 


THE SIMPSONS 





AMIGA 


REM Cargador *The Simpsons?” 

REM Pedro José Rodriguez 1-12-91 

DEF FNn=(UCASES (a$)="N">:CLS:DIM с (256) :n20: sum=0: аф=" " : RESTORE 

WHILE a$<>"X":READ a$:bytezVAL("&H"*a$):cZ (n)=byte: sum=sum+byte:n=n+1:WEND 
IF sum<>1370396% THEN PRINT"Error en los data!'":END 

INPUT"Vidas іп+іпіёаѕ" аф: IF FNn THEN c4(102) -&H&5004 

INPUT"Monedas infinitas";a$:1IF FNn THEN c(105) 2&H6010 | 
INPUT"Tiempo infinito";a$:IF FNn THEN cX(114) -&H56004 

INPUT"Pintura infinita":a$:lIF FNn THEN cX(117)-2&H6004 

INPUT"Tirachinas infinito";a$:IF FNn THEN cX(120)-&H5004 

INPUT"Dardos infinitos"¡ab: IF FNn THEN сх (123) -&4H6004 

INPUT"Bombas infinitas";a$:IF FNn THEN c4(126) -&H65004 ; 
INPUT"Cohetes infinitas";a$:IF FNn THEN c4(129) 2&H6004 

INPUT"Donuts infinitos"¡a$: IF FNn THEN CA(132) 2&H5004 | 
PRINT:PRINT" Inserta el disco 2 de 'The Simpsons” en la unidad interna” | 
start=VARPTR (c7.(0)): CALL start 

DATA 41FA,0014,43F9,0007,F000, 45FA,0106, 2649, 3208, BSC8, &6FA, 4EDS, 2078, 0004 
DATA 41FA, 002E, 2048, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281, D258, 51C8,FFFC, 4641, 5041, 0052 
DATA 0839,0004,00BF,E001,656F5, 21FC, 00FC, 0002,0090, 4E40, 48E7, 0082, 2C78, 0004 
DATA 42AE, 002E, 41FA, 0012, 216E, РЕЗА, 0002, 2048, FESA, 4CDF, 4100, 4E75, 4EB9,FFFF 
FFFF,0C94,444F,5300,66F0O, 2D74,FFF2,FEJA, 48Е7,00Е0,41ҒА,0016,45Ғ8,09200 
2949, 004E, 45FA, 0080, 5208, B3CB, GGF Â, 4EDF, 0700, 4EEC, 000€, 41F 9, 0006, 8000 
7Q0FF,4EB9,0006,0018,41F92,0007,0000, 7000, 4EB7, 00065,0018, 33FC, 022A, 0007 
0954, 4EF92, 09007,0000, 31FC, 6006, 1D36, 31FC, 4E71, 412C., 31FC, 4E71, 3BA2, 31FC 
4E71,24B4, SIFC, 6016, 1F64, 51ҒС, 6016, 3144, SIFC, 6016, 3236, S1FC, 6016. 31D2 
31FC,7400,23E6,31FC, 7400, 2408, 31FC, 7400, 2364, 4EF8, 0300, X 





THE SIMPSONS PC 


10 *CARGADOR PARA "THE SIMPSONS" (VERSION PC) 

50 КЕМ ¥ Santiago Iglesias Gonzlez (VIGO 11/91) X 

595 REM Y MICROMANIA 1991 x 

70 KEY OFF:CLS 

80 LOCATE 13,298: PRINT"ESPERA UN MOMENTO, LEYENDO DATAS" 

90 LIN=1000:P=0:DIM D(182): READ ASIWHILE A$«»"X":121:SUMeO 

100 WHILE IXLEN(AS):P=P+1:D(P)=VAL ("RH"+MID$S(AS$, 1,2)) 

110 I2I*2: SUM=SUM+D (P) : WEND: READ SUMS: SUMI1=VAL ("SH"+SUM$) 

120 IF SUM«»8UMi THEN PRINT"ERROR EN LA LINEA DE DATAS":LIN:STOP 

130 LINSLIN*10:READ АФ: НЕМО: БОТО 190 

140 CLS:LOCATE 13,20: РАІМТ"ЕБЅРЕКА UN MOMENTO, GENERANDO ( 5ІМР-РОК. СОМ ) 

150 OPEN "R",1, "SIMP-POK, COM",1:FIELD $1,1 AS AS 

160 FOR Ізі TO P+LSET A$=CHR$(D(I))iPUT 81, I1NEXTICLOSE 1 

170 CLS:PRINT"EJECUTA EL FICHERO ( SIMP-PUK. COM ) 

180 PRINT"ANTES DE CARGAR EL JUEGO": SYSTEM 

190 CLS:PRINT"VIDAS INFINITAS"::GQ08UB 250:1F A$="N" THEN D(4)=254:D(5)=14 

200 PRINT"DINERO INFINITO";:GO0SUB 250:IF A$-2"N" THEN D(6)=1 

210 PRINT"MAS TIEMPO PARA PINTAR"::G608UB 250:IF A$z"N" THEN D(7)=1 

220 PRINT"INMUNIDAD'"::G608UB 250:IF A$z"N" THEN 0 (8) =116 | 
230 PRINT"GOALS SIMPRE A CERO"; :GOSUB 250:1Р A$z"N" THEN D(9)=1 | 
240 PRINT:PRINT"CORRECTO";::6G08UB 250:IF A$<>"N" THEN 140 ELSE RUN 

290 PRINT " [S/N] : "¡:A$="" | 
260 WHILE A$2"":A$ZINKEYS:WEND:IF A$="n" THEN A$="N" 

270 PRINT A$:RETURN 

1000 DATA E9S8DOOEBO20000EBOOSDOO4B754358503DB2289C, 6EB | 
1010 DATA B8004B9D7535958581EBEDB502bEA10301435BB8742E , 7AB 

1020 DATA A00701A2bE52BC706032CCDBAC5606052C90BB0000, ВЕС 

1030 DATA 8EDB88D055801A310028COE1202581F S50BBB22850, 65E 

1040 DATA B8004BEA000000009C2EB03E0501007505060674,535 

1050 DATA 07992E803EQ0650100750D803E7107007405C70660, 4F2 

1060 DATA 070995ВЕЕ7ОВ502ЕА008015С007505427107827С, 66 

1070 DATA OBS989DCFFABB8O0000B8ED8A184002bEA334018D0609,7CB 

1080 DATA 014384004A186002bEA3536018CO0E86008D1467001FB, Сё 

1090 DATA CD27,F4 

1100 DATA X 





LA GENERACIÓN MULTI 


Aterrizaje en Miami.. La temperatura es superin a 37,2 rado. 
Una historia ardiente de agua, arena y sangre 


ИДЕТ ЛШ ШЕ eye de hi 
пача de Ники... 





les dipitalizadas, 





> Wë 


Maris Amin PC SEs INAT e, OBEROI, 


Vive lu aventura de tres traviesos duendecillos, metidos en la búsqueda 
de una curación para su rev que se ha vuelto loco de atar... 





EL SIMULADOR ESPACIAL: Construse una estintan espa- 
cial, pihta en JD. y sal al vacio con tu vehiiealo espacial, 


Consulta La histeria de la conquista del espacio en теток Poe 











How, am terribile O ril kilî vn 
*à salu cde ipe rs ata mi er s ane e. 
ШИШ Т rk 


La misión de Durallee dimanie sui 


i Я 1 | M LA 
estancia en Mind es онги а U 1 ha -; 
droga afrodistaca que ha sitha ro- E е! ЛЕТ ҮШ 
hada de um Іні гін, ИЕТІН | SEE | 
ا‎ И اک‎ 
ге | 
1 LI! === 


RAT 





та 
т - 
et EE TIL 
i 


ші 


^ La - 17. — 
— LSA h 


m P = aon Ж. 
Seen ven. пысы МП НОМ. 


E + 





(же! гиши!) 
En la frontera del Universo: EL CAOS, - чы у= 
aventura, acción, estrategia en 3D 
SYSTEM: ` 
de Espana, $, A. 
“Ел ал Matres 77 
1823 MADRID 
Y HA 





r AE 


IO TT 


CONE RACHOSES: 
CIRO) PC AT PU DISCO PERO 


k W| Ін шып 

ashik HANE 

* lipa gñifia Mah Ef kars 

* Alt bi at rh lla Fat 

койын mk Mais A 


"Қақ me 

а-и R AT 

БЕТТІН аА ТАБ раагы 
CLONE UT 
ІНІМ errar Ta айы di 
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CARGADORES 


DESPERADO SPECTRUM 


REM W w * W k W A AA AA Kk K k k k K k K 


х Antonio Dos Santos 
х / Jose Dos Santos 
REM * Cargador Spectrum 
* DESPERADO 2 F.1-2 
* MADRID 19/9/91 
REM AA RA AA ACA AA ИА Ж 
POKE 23658,8: INK 1: PAPER 
6: BORDER 5: CLEAR 29000 
9 PRINT "Cargador DESPERADO 2 
"'''Antonio/Jose Dos Santos 19/9 
ر‎ Suk. 
L0 CES ES"? AND 5 INPUT “E 
N QUE FASE VAS HA JUGAR? (1-2):": 
F: IF F<>1 AND F<>2 THEN GO TO 1 


x í * X ж 


m му с Л, Q N 
= 
trj 
S 


0 

20 RESTORE 100+(F*10): LET D=6 
2365 

25 READ A: IF А--1 THEN GO ТО 
40 

30 POKE D.A: LET D=D+i: GO TO 
29 


40 IF F=2 THEN GO TO 70 
50 INPUT "QUIERES VIDAS INFINI 
ТА5"%Р%;А%: IF A$-"N" THEN POKE 
65368,0 
55 INPUT "QUIERES ENERGIA INFI 
МІТА"+Р$;В$: IF B$="N" THEN POKE 
69371,0 
60 INPUT "QUIERES INMUNIDAD"+P ' 
$;C$: ІР C$-"N" THEN РОКЕ 65376, 
0: POKE 65379,0 
65 GO TO 100 
70 INPUT "QUIERES VIDAS INFINI 
TAS"+PS;AS: IF A$="N" THEN POKE 
65368,0 
75 INPUT "QUIERES INMUNIDAD Y 
ACABAR RAPIDO'"«*P$;B$: IF B$="N" 
THEN РОКЕ 65371,0: РОКЕ 65374,0: 
РОКЕ 65377,0 
80 INPUT "QUIERES VER EL FINAL 
SIN JUGAR"+P$;C$: IP C$-"N" THE 
N POKE 65380,0: POKE 665383,0 
100 PRINT "CARGA FASE ";F;" DEL 
JUEGO ORIGINAL”: LOAD "“СОПрЕ 65 
400: POKE 65503,85: POKE 65504,2 
| 55: RANDOMIZE USR 65442 
110 DATA 175,50,70,144,50,63,14 
| 4,62,58,50,13,144,50,18,144,195, 
U6 05251605: BO ET 
120 DATA 175,50,120,140,50,44,1 
40,50,45,140,50,46,140,50,90,144 
| ¿30,964194,1959,0,90,65,69,83,,=1 


VALE DESCUENTO 
RODLAND 


Recorta y envía este cupón a: Tele-Juegos - Aptdo. de correos 23,132, MADRID, solici- 
tando tu juego RODLAND y beraficiote de este descuento. 


m Speclrum cinta Leer 1.350 ы Spectrum disco 5007 1,350 [ ] Commodore 12-9007 1.350 
E ! Amiga 3900 3.495 | | Аюп 3886 3. 
ome Moe C HET Apellidos 


Población E ER ЧЕРРИ OO assesses C. Postal 
Teléfono Número de cliente Nuevo cliente 
Forma de gogo: contrareamibalio. Gastos de envio: 250 ptas. 


80 MICROMANÍA 





LAST BATTLE 


AMIGA 


КЕМ ЖККУ КККК КЕККЕ 

КЕМЖ LAST BATTLE (AMIGA)/ JOSE DOS SANTOS TORRIJOS 14-11-91Х 
КЕМИК ХХК ЕКИ ЖУКИ ИКУ 
CLSriniciaz5201928$:FÜR n=0 TO 197:READ а: РОКЕ іпісіо+п, а: ѕ==5+а: МЕХТ п 

IF s<>16687 THEN PRINT "ERROR EN DATAS":END 

INPUT "VIDA Y TIEMPO INFINITO (s/n)"ja$:1F a$-"n" THEN POKEW 520268%, 24592 
PRINT :PRINT "INTRODUCE EL DISCO 'LAST BATTLE” EN DFO: Y PULSA UNA TECLA" 


pausar IF INKEYS$="" THEN pausa 
CALL inicio 


DATA 97,118,75,249,0,0,184,240,51,124,0, 2, 0, 28, 35, 124 

DATA 000,000,004,000,000,044,035,124,000, 000,010, 000, 000,036, 035,077 
DATA 000, 040, 078, 174, 254, 056, 035, 252, 000,007, 240, 050, 000, 000, 185,148 
DATA 044, 120, 000, 004,078,174, 255, 124,044, 120,000, 004, 078, 174, 285, 106 
DATA 035, 252, 000, 007, 240,074,000, 000, 185, 148,078, 213,051, 252,078, 249 
DATA 000, 005, 030, 080, 035, 252, 000, 000, 140, 008, 000, 005, 030, 082, 078, 249 
DATA 000, 000, 000, 192, 074, 185,074, 068, 083, 084, 019, 252,000, 074,000, 000 
DATA 011,188, 078, 248, 008,000, 008, 000, 044, 120,000,004, 147,201,078, 174 
DATA 254, 218,029, 250,000, 156, 036, 128,067, 250, 000, 134, 078, 174,254,158 
DATA 047,250, 000, 046, ÒG, 128, 066, 129,065, 250, 000, 020, 078, 174, 254, 068 
DATA 067,250, 000, 030, 049, 250, 000, 106,035,074,000,014,078, 117, 116,114 
DATA 097,099, 107,100,105, 115,107,046, 100, 101,118, 105,099,101, 000,000 
DATA 000, 007,001,002, 000, 007, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000 
DATA 000,000,000,000,000,000,000, 000,000, 000, 000, 000, 000,000, 000, 000 


FINAL FIGHT ATARI 
1 * X X Xo oo ooo coocooooooocociobo oO OOo GIOGIOGGGQOOO OC IbGOOOOOOGOOOE X E X 
2 "x CARGADOR ATARI ST PARA X 
3 "X FINAL FIGTH X 
4 "X BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 
3 MAMARIA OOIOOGOIOOOO IGOOCGIODOOODOECIOOCEGODOODECEXEGEE ХХ ЕЕ КИКА 


10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0 
20 Z-3ES8:FÜR N=Z TO Z+210 STEP 2:READ A$: A=VAL ("LH"+A$) 
50 РОКЕ М,А: S=S+A:NEXT N:IF 8<>%Н154891 THEN ? "DATAS MAL": END 


40 2 "VIDAS INFINITAS (s/n) "s:Dz2134; PE&H6002: GOSUB 90 
QU 2 "TIEMPO INFINITO (s/n) "i:Dz13B: P2&H6004: GOSUB 90 
60 ? "ENERGIA INFINITA (s/n) "t:D7144:P-&H5004: БООВ 90 


80 > "PREPARA UN DISCQ":A$2INPUT$(1): BSAVE "FINAL,.PRG",Z.N-Z¡END 


30 A$2INPUT$(1): IF A$z"N" 
95 % ABI RETURN 


OR A$="n" THEN POKE Z+D,P 


100 DATA 6014,0000,00B4, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 00009, 0000 
110 DATA 0060, 0000, 2АЯҒ, 246D, 0004, 2020, 000C,D04D,0014,D0AD, 0016, 0590 
120 DATA 0000,0200,2200,D28D,0681, БІНЕ! FFFE.: 2E41,2FO00, 2FOD, SF 3C, 0000 
130 БАТА 3F:3C,004A, 4E41, 487A, 00593, SF SC, 0009, 4E41,3F3C,0007,9E41,4FEF 
140 DATA 0014,4874,0034, 487A, 0030, 4878, 002E, ХЕЗ SC, 0005, 3F30,004B, 4Е41 
150 DATA 5040,2440, 2033, 244E, DEFC, 0000, 8000, 424D, 7316, 187C, 00650,5710 
150 DATA 387C,4E71,094A, 4ED6,0000,4135,344F,3C2A, 2E206, 002A, 1 BAS, 1B77 
170 DATA 304F,4E20, 454C, 2044, 4953, A34F, 204F , 8249, 4749, 4Е41, 4620, 5920 
180 БАТА 5053, 48053,4120,354E, 4120, 5445, 454С, 4100, 0000, 0000 


ALIEN STORM 


REM Cargador 'Alien Storm” 


AMIGA 


REM Pedro José Rodriguez 29-11-91 

DEF FNn=(UCASES (a$)="N"):CLS:DIM cZ(285) :nz0:sumzQ: a$z" ": RESTORE 

WHILE a$<>" X": READ abibyte=VAL ("&RH'ca$) :с7 (п) =bytez sum=sum+bytesn=n+1:WEND 
IF sum45821928& THEN PRINT"Error en los data! ": ЕМО 

INPUT"Vida infinita"sza$:IF FNn THEN cZ(91)z&H50080 

INPUT"Energia infinita":a$:IF FNn THEN c4(97)2&H5006 

INPUT"Créditos infinitos":a$:1F FNn THEN cZ(101)-2&H6006 
PRINT:PRINT"Inserta disco original,...":start-VARPTR(CX(0)) CALL start 

DATA 0000,03F3, 0000, 0000, 0000, 0001, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, OO2E, 0000, Q3E9 
DATA 0000,002Е, 41FA,0016, 43F9, 0007, F000, 45FA, 008A, 2649, 3208, BSCB, 656FA, 4ED3 
DATA 2С78, 0004, 41FA, 002E, 2048, 002E, 41EE, 0022, 7016,4281, 258, 51C8,FFFC, 4641 
DATA 3D41,0052, 0839, 0004,00BF,E001,66F6,21FC,00FC, 0002, 0080, 4E40, 48E7, 0082 
DATA 2C78, 0004, 42AE, 002Е, 41FA, 0012, 216E, FEGA, 0002, 2048, FEGA, 4CDF, 4100, 4E75 
DATA 4EB9,FFFF,FFFF,48F8,0300,00C0, 2057, 0CS0, 23C0,660E, 43FA,0014, 2149, 0080 
DATA 2D7A,FFE4, FESA, 4CFB, 0300, 00С0, 4E78, SIFC, 6010, 6650, 31ЕС, 6022, 73FO, 33FC 
DATA 6005,0000,5B52,33FC, 56004,0000, BF80, 4EF8, 0104, X 









| Kit UN n para "RRE dibujos a аи "| 


PARO% 


¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 
¡Es super fácil! 
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“ш FK FE m m 
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Con PAROdraw ya puedes 
realizar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú — 


PAROdraw es fantóstico 
para personalizar tus 
camisetas, o las de tus 


гы NW 


| 





| uw m m m NW 


| 
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Ed | quieras y transferirlos а 2 2 4. | 
їй cualquier tejido. fútbol, tus fiestas | 
|, | № de cumpleaños, | | 


tus regalos y mil 
ocasiones más. 


El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A», 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21,5 x 28 
cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ideas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para tus 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido que 
se fe ocurra. 
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CON DIFERENTES MATERIALES 
CONSEGUIRAS 
DIFERENTES RESULTADOS 
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Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes a A 
con punta de fieltro, o A A — | 
incluso bolígrafos | | 
«ballpoint». En general, 
cualquier material no 

. soluble en agua. 


HESS 
LE ш 


¡DIBÚJALO! 


Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Papel «A» 





Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al ped de 1.790 TE IVA y gastos de envío incluidos)” | 
NOMBRE. rat ——— PN ———— MÀ | Е 
APELLIDOS .............. NN icu ico aA TCR. MO алатын G —na — e | | 
E eive idm mot m PN em Тм мы oa БУ A — 





¡PLÁNCHALO! 


p tu dibujo sobre Tos ТЕА emm —— A AA 
el Papel «B». Después CODIGO POSTAL tenes — ПЕРЕЕЗ EPR cR 
plancha el Papel «B» Forma de pago: 

sobre el tejido de tu elección. [C Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 

L] Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.? ........ 
:PONTELO! [ Tarjeta de crédito VISA n. OOOO ГІГІГІГІ OOOO Se ml 
L disefio ya está listo Contra ee діре» | 

| para llevar. Lávalo tantas Fecha de caducidad de la tarjeta a a nl e nn nn 
| Veces como sea necesario. Titular de la tarjeta (si es T VE... MM жш: cw NE ыы e аста ww 

Š dibujo no se estropeará Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 Fecha y firma: 
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con el lavado. 












NEXUS 7 


Yo, Ordenador (1): ¿Quién soy? 


Intro: 


uiénes somos?, ¿de 


© 
( dónde venimos?, 
¿a dónde vamos? 


El ser humano se ha planteado 
estas sencillas y a la vez com- 
plejísimas cuestiones desde el 
principio de los tiempos. Hoy, 
en la escalinata de un nuevo 
siglo, el XXI, todavía no ha si- 
do posible encontrar una 
respuesta realmente satis- 
factoria para estos tres 
eternos interrogantes. 


Los ordenadores, alia- 
dos de nuestro avance so- 
cial y tecnológico, pasan 
también por unas fases 
comparables a las de la 
existencia humana: naci- 
miento (fabricación), vi- 
da (funcionamiento) y 
muerte (abandono). La 
Trilogía «Yo, Ordena- 
dor», nos traslada —desde 
su creación- al interior 
de un computador perso- 
nal donde, entre cables, 
chips y placas de circuitos ha- 
bitan los más íntimos datos, 
pensamientos y deseos de 
nuestros imprescindibles com- 
pañeros. Tal vez estos también 
analicen el sentido de su vida: 
puede que ya tengan respues- 
tas para ello. Quizás ayuden a 
los seres humanos a encontrar 
las propias. Todo es posible, 
¿quién lo sabe? 


«Todo era silencio y oscuri- 
dad..., alguien pulsó el inte- 
rruptor... (click)... y la luz... se 
hizo!» 


¡Caramba!, ¡qué frío hace 
aquí! ¿Dónde estoy? Me sien- 
to fatal. Noto como unas pe- 
queñas descargas de corriente 
eléctrica por todos mis compo- 
nentes, ¿qué es todo esto? 
¡Uff!, ¡mejor será que me tran- 
quilice! Poniéndome nervioso 
DO voy a llegar a ninguna par- 
te, ni a ninguna conclusión. Si 
no me fallan los datos de la 
ROM soy una especie de enti- 
dad hecha a base de compo- 
nentes electrónicos, y por la 
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fluidez con la que las datas se 
atropellan en mi cabeza debo 
de estar en lo que se denomina 
“primera etapa” o “primera fa- 


se”. Nacer, ¿dónde he oído yo. 


esta palabra tan rara? 


De lo que sí estoy seguro es 
que antes no sentía nada y 
ahora percibo miles de impul- 
sos de energía por todos lados. 





Аһ! , ahora me encuentro un 
poco mejor. Ya se me está disi- 
pando el malestar que sentía al 
principio, Á ver, vayamos por 
partes: soy un ente, y debo es- 
tar haciendo algo aquí. Siga- 
mos analizando pues. Segün 
mis sistemas tengo incorpora- 
do un lenguaje de comunica- 
ción IN/OUT llamado MS- 
DOS, aunque yo sólo debo 
trabajar y operar con unos y 
ceros, en binario, dice aquí el 
manual. 


Binario, ¿qué será eso? ¡Vaya 
lío! Sigo sin enterarme, ade- 
más, ¿con quién tengo que co- 
municarme? Porque si estoy 
hecho para la comunicación se 
supone que habrá alguien que 
también estará hecho para co- 
municarse conmigo, ¿dónde 
está? 


Según el manual debo com- 
probar mis extremidades: co- 
nectores de transmisión, bus 
de datos, Unidad de Proceso 
Mental, memoria de acceso y 
lectura... etc. Debo ser algo o 


alguien muy importante a juz- 
gar por lo complicado del . 
asunto, por que si no... 


¡Eh!, ¿quién anda ahí?; quién 
me está manipulando? AI- 
ошеп ha incrustado algo en mi 
conector RGB, lo puedo sen- 
tir, pero no veo nada... no 
veo... ¡Sí!, ahora!... una espe- 
cie de ventana luminosa se ha 
abierto encima de mí y a 
través de ella... puedo... 
puedo... ; Ver! Estoy en 
una especie de larga es- 
tancia donde otros como 
yo permanecen quietos e 
inmóviles, alineados so- 
bre mesas metálicas. Y 
hay alguien que los ma- 
nipula. Son unos seres 
con una extraña indu- 
mentaria. Llevan las ca- 
bezas cubiertas con capu- 
chas de plástico, monos 
blancos, y guantes en 
sus extremidades supe- 
riores. Esto parece un... 
¡quirófano! Qué expre- 
sión más rara. Supongo- 
que será una más de mi exten- 
so diccionario de comunica- 
ción que aún desconozco casi 
en su totalidad, A ver si puedo 
leer ese cartel que hay frente a 
mí. Dice: «Laboratorio de Pro- 
ducción. Nivel 10. Máxima 
atención a la asepsia». 


Lo que yo imaginaba. Esto 
debe ser una fábrica de Algo, 
y yo soy ese ALGO. Pero to- 
davía no sé muy bien qué de- 
monios es lo que soy. Lo que 
importa es que estoy vivo y 
además puedo ver, cosa que 
antes no hacía. Esto ya parece 
positivo. 


¡Oh, no!, ¿qué hacen esos des- 
graciados de rara indumentaria? 
Están introduciendo a mis con- 
géneres en grandes envoltorios 
y cajas, y los trasladan a otro lu- 
gar, ¿dónde les llevaran?, ¿ha- 
rán lo mismo conmigo? ¡No! 
¡yo no quiero ir! 


Rafael Rueda 


Continuará... 
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Antonio Chousa, lector de la revista y artista en sus ratos 
libres, es el autor de esta curiosa pantalla que puede servir 
de inspiración a más de uno que posea un submarino de 
segunda mano y no sepa para qué puede utilizarlo. 

Desde luego el uso más interesante, y sobre todo el más 
divertido de todos los podáis imaginar, es el empleo que 
nuestro amigo ha descubierto para la mesa de mapas. Si te 
gusta el billar y posees un sumergible, ¿a qué esperas?, 
puede ser el casino más original e “in” del momento. A lo 
mejor hasta te haces rico. 


TODO 
UN MUNDO 
DE CO OR 


uestro reportero vo- 
N lante, arriesgando de 

nuevo su integridad 
fisica, a lo que comienza a 
acostumbrarse, ha conse- 
guido la primera foto del 
super-proyecto más secreto 
del videojuego. ¡Una Game 
Boy In Color! El prototipo 
posee más de 25 millones 
de colores en pantalla, 360 
Megahertzios de velocidad 
y además puede usarse co- 
mo maquinilla de afeitar, 
mechero y linterna, 

Para los más incrédulos podemos jurar y perjurar que la foto 
es...totalmente falsa. Es el fruto de la mente calenturienta de uno 
de nuestros redactores que se dedicó a trastear con los ordena- 
dores que se usan para el diseño gráfico de la revista. Algo que le 
costó una seria reprimenda y copiar más de mil veces: “no volve- 
ré a trucar las fotos”. Esperemos que no se repita nunca más. 


€ Sabias 
que... 


Nissan САМЕ BOY; va tn: pa 


+ o 












URO 


e enciende la luz verde, el chaval de ahí fuera ha conec- 
tado el ordenador, ¿qué juego pondrá hoy?, ojalá que no 
sea el que pienso... Luz roja, lo sabía, su arcade preferido, 

se hace el sorteo, de nuevo me tocó una nave lenta y pequeña. 
Una llamada para salir, me monto en mi nave, salgo en la se- 
gunda fase, aún tengo tiempo para prepararme, saldré con 
quince compañeros; me conformo con que no me dé. En el 
sorteo nunca me toca el enemigo de final de fase... claro, esos 
son para los que tienen más CLIS. Bueno, ahora me toca salir 
a combatir, estaré aquí en unos segundos. Pongo en marcha la 
nave, atacamos, pero la nave terrestre nos responde con bom- 
bas, misiles y un disparo doble. Lo está consiguiendo, no para 
de destrutr cargueros, que no sé por qué han de salir delante de 
sus narices para que los destroce y se lleve su contenido para 
luego machacarnos con más facilidad. Disparo todo lo que 
puedo, pero de momento con trayectorias erróneas, Normal, ya 

se sabe que nada puede salir bien con una nave de 25 puntos. 
La nave terrestre se lanza contra mí, chocamos y se desinte 
gra en mil pedacitos... ¡que alegría!, la primera vez que los 
consigo y me gano 3 CLIS. Juntándolos, con los que ya tenía, 
Teuno cinco, Ë: que me permite pilotar un reactor blindado con 
cañón láser, mi gran sueño... pero será otra partida, por que en 
esta tengo que pilotar la misma nave. Salgo de nuevo, y ahora 
el chaval está mosqueado de verdad, viene directo hacia mí, 
disparo pero fallo, me ataca con un misil y consigo esquivarlo, 


(R , Ocean se ha em- 
(D. DA “4а  Peñado еп destro- 
& ЖР “| Weer zar nuestros ya 
delicados nervios 
de jugón con programas tan “facilitos” co- 
mo «Hudson hawk» o «Los Simpsons»? 

se decidirá alguna 


f i g” T he 9 compañía españo- 
% PAIR la a realizar una 

aventura gráfica 
al estilo de Lucasfilm o Sierra? 


Desventuras de un piloto 


intento huir pero el piloto automático se conecta para que con- 
tinue mi trayectoria normal... el fin ha llegado, 

Buena, por lo menos el mocoso se ha cansado, ahora inserta 
un simulador de vuelo. Luz roja, sorteo de nuevo, me toca un 
Mig... Este juego tarda un siglo en cargar, así que les explica- 
ré algunas cosas. Pertenezco a un Amiga 500 y vivo en un 
chip de almacenamiento entre monstruos, ninjas, robots, sol- 
dados, policías... M1 categoría es la de piloto de clase B, o sea, 
destinado a ser machacado, pero con honor. 

En fin, me veo obligado a interrumpir esta amigable charla 
por que me toca salir de nuevo. Ahí esta el avión de ese iluso, 
en fin, por suerte no sabe casi jugar, así que me coloco detrás 
y... ¡toma misil! Vaya se eleva haciendo una pirueta. ¡Pero 
qué demonios, si no es el chaval, sino su padre!... 

Cuando vuelvo a mi chip por el cable MD-211, un atajo que 
conozco para evitar aglomeraciones de tráfico, me detienen 
los agentes del P.A.C.A. (Policía Armada del Commodore 
Amiga). Tras ser conducido al chip central se me ofrece una 
gran oferta: convertirme en piloto de clase A, los que forman 
parte de la escuadrilla terrestre. Me lo pienso unos instantes, y 
luego acepto. Fíjate que me empiezan a caer bien el chaval y 
su padre, y no me remuerde ni un poquito la conciencia ma- 
chacar a mis ex-compañeros. Oye colega, por cierto, ¿qué tal 
si nos marcamos un poke de inmunidad?... 

Victor Antonio Herrera (Palma de Mallorca) 





ж” motiva que el mundo de los 





lo o de cualquier otro género 
siga siendo un terreno veta- 
do para nuestros programadores? 


(Ri 42 simuladores, ya sea de уие- 


жа, es posible que muchos 

/ а ‚ programas de РС по 

{ US + 7 еб tengan en cuenta las 

e distintas velocidades de 

los diferentes microprocesadores y se au- 
to-ajusten a ellas? 
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EVITA GUTA 





os que mes a mes escribimos esta revista sabíamos por 

vuestras cartas que Micromanía es una revista que lee 

público de todas las edades y una de nuestras mayores 
ilusiones es comprobarlo, Lo que no habiamos podido ni 
imaginar es que una de nuestras lectoras más asiduas -me- 
jor dicho, sólo desde hace cinco meses, que son los que tiene 
de edad- iba a estar “enganchada” a nuestras páginas antes 
siquiera de empezar a pronunciar sus primeras palabras. En- 
tre otras razones porque como podéis comprobar en la foto 
que nos ha enviado nuestra pequeña amiga Laura la revista 
es casi más grande que ella. Si hace esto antes de empezar a 
leer imaginaros lo que puede ocurrir cuando en su mano 
quepa un joystick... 











enemos que reconocerlo: sois unos hachas y no se os pasa ni 

una. La evidente prueba de ello nos la remite esta vez nues- 

tro amigo Diego González desde Vigo quien, buscando en el 
baúl de los recuerdos se ha topado con las carátulas de dos jue- 
gos ya algo “pasaditos”, «Hot Rod» de Activision y «Action figh- 
ter» de Firebird, cuyas similitudes, como podéis observar fácil- 
mente son más que evidentes. 


| | D la lenta pero decidida 

% | P; ; ` Hegada a nuestro país 

| ` del CDTV, uno de los 

más prometedores sistemas del presente del video- 


juego, cuyas posibilidades son realmente fascinantes. 


el retraso impuesto 
LAMENTA ELE por Electronic Arts a 
; ; Ж. = Dinamic en la fecha 


de lanzamiento de su sensacional «Risky Woods», que 
tendrá que esperar hasta Marzo para visitar nuestros 
ordenadores. 


MICROMANÍA 83 

















` CALIE > 


— Todos los modelos son meum con C-64, Amig ia, Mari, Amstrad y Spectrum. - 


5 - SpeedMouse LG 2 RG para 
IBM PC y 100 % compatibles. 
+ Botones ulirasensibles con 
micrpinterruptores, 


* Movimiento suave y preciso. 


a Cómodo de utilizar. 

* Incluye instrucciones ЕП 
castellano y drivers de 3 1/2 
ү 8 1/4.. 

* Resolución variable de 50 a 
200 ИГЕ | 








- Gamma-Ray, Sigma- Ray y Alpha-Ray : son compatibles tûn Spectrum via intertaz.. — 





* Joystick ЧЕЛ mesa. ` lavit TAE mesa. e Joystick de mesa. = Gran rapidez de respuesta 
« Sejs microinlerruplores (иро * Cronómetro digital con a Seis microinterruptores [lino — gracias.a sus microinierrupiores 
cerrado), pantalla LED, cerrada). delta calidad 
* Bolones de luego adicionales = Seis microintermuplores (1р0 * Función de disparo. *Ejededa palanca en acero de 
enla 1858. | cerrado). pran resistencia. 
» Función de disparo rápido. » Función de disparo rapido, * Empuñadura ergonómica, 


* Botón y palillo de disparo 
rapido 

* Сап:ава de niastico muy 
resistente y alraclivo diseño. 


Mamin 62, 4 drea. 29014 Matirid 
Tél (41/450.89:64 

















Aunque por los 
salones recreativos 
han desfilado 
algunas máquinas de 
bolos, es muy 
probable que este 
«Bowling» les gane 
ahora la partida por 
su sorprendente 
dieño. ¿Te animas? 


i alguna vez has ido à 

una bolera americana 

habrás podido compro- 

bar que esas enormes 

esferas con tres aguje- 
ritos no sirven sólo para tumbar 
los diez muñequitos de madera 
armónicamente colocados al 
fondo de la pista. 

Especialmente si el jugador es 
un poco patoso, también pueden 
provocar fuertes dolores de piel 
y, en el peor de los casos, hasta 
la embarazosa compañía de una 
escayola mientras se sueldan los 
huesos rotos (abundan las de- 
mostraciones prácticas en los 
episodios de Pablo Mármol y 
Pedro Picapiedra). 

Con el «Bowling» de Іпсгейі- 
ble Technologies esta segunda y 
peligrosa utilidad desaparece, 
ya que las bolas son lo suficien- 
temente pequeñas y ligeras co- 
mo para que ni siquiera el dedo 
meñique corra peligro de espa- 
churramiento, 

Al fin y al cabo, este «Bow- 
ling» es una bolera de andar por 
casa, algo así como la mesa ca- 
milla por contraposición a los 
larguísimos tableros con mu- 
chas patas donde sacian su ape- 
tito los ricos y la nobleza. Un 
aparato muy cogueto que cuenta 
hasta con una minúscula pista 
por donde se desplaza la bola 
antes de "transformarse" en 
pantalla de vídeo. 

Es una máquina ünica que, por 
sus características, sólo se en- 
contrará en locales específicos, 
Será rentable para su dueño, y 
por lo tanto estará en muchos 
locales, sólo si la “conciencia 
cívica” de los españoles impide 
que las bolas desaparezcan mis- 
teriosamente y con alevosía en 
sus bolsillos (eterno problema 
de futbolines, dardos y demás 
artilugios similares). Que la má- 
quina sca más cara que las nor- 
males y sirva únicamente para 
el «Bowling» (no admite otras 
placas) son impedimentos aña- 
didos para su proliferación. Por 
contra, es original y más realista 
que otras boleras en vídeo ya 
existentes en el mercado. 


Tres juegos en uno 
«Bowling» cuenta con tres 


pantallas distintas y, por ende, 
con tres posibilidades distintas 
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La consola de esta recreativa emula 
una pista de bolos real para ambien- 
tar perfectamente cada partida. 





Existen tres modalidades distintas de 
juego,-Bowling, Flash y Strike or die—, 
con puntuaciones especificas, 





Unos curiosos personajes en panta- 
lla, a falta de mejor püblico, aplaudi- 
rán nuestra actuación. 





ARCADE 


ARCADE 


ARCADE 


BOLERAS 





Aunque esta especialidad es menos 
espectacular que la bolera tradicio- 
nal, sin duda entraña menos riesgos. 





La máquina llevará el control y las 
puntuación de cada movimiento. No 
hay discursión posible. 





Hasta cuatro jugadores pueden dis- 
putar simultáneamente un partido 
con lo que su interés sube bastante. 





DE ANDAR POR CASA 


de juego. La primera se denomi- 
na “Bowling” y no posee ma- 
yores secretos que los de las bo- 
leras americanas tradicionales, 
“Flash” es la segunda, radican- 
do su diferencia en que el strike 
(derribar todos los bolos a la 
primera tirada) se beneficia de 
50 ó 100 puntos si la bola pasa 
por encima de la cantidad ilumi- 
nada. En la tercera y ültima, 
"Strike o die", es el pleno el 
que concede unos bonos extra y, 
por lo tanto, el que condiciona 
el desarrollo de la partida más 
que en el «Bowling» clásico. 

El secreto del juego de Ios bo- 
los, también en esta versión, de- 
pende de la dirección y la fuerza 


con que su practicante tira la 
bola (en nuestro caso con la 
ayuda de un botón situado a la 
izquierda del mueble). 

Para añadir un atractivo a este 
«Bowling» (a falta de público 
jaleando, buenas son tortas), los 
diseñadores han incluido un 
cuadrado en la parte superior iz- 
quierda de la pantalla en el que 
aparecen dibujos y personajes 
alusivos al éxito o fracaso de la 
tirada. Y ya para terminar, indi- 
car que la máquina admite hasta 
cuatro jugadores y que no hace 
falta lápiz, papel y cacumen pa- 
ra contar: el aparatito suma muy 
bien y no se equivoca, 

S.E.A. 


La aventura continua... 
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a primera razón para no perderse «Camino de retorno» es 
la bestia llamada Denis Hopper. Este personaje, mil veces 
maldito y otras tantas recuperado por la industria de Holly- 
wood, vuelve a ponerse detrás y delante de la cámara. De- 
lante es el asesino mafioso Milo, detrás es el director del 





film. Uno y otro papel le cuadran 
como anillo al dedo al director 
de «Colors», «Easy raider» o 
«Last Movie», al colega de James 
Dean en «Gigante» o «Rebelde 
sin causa», el desmadrado Frank 
Booth de «Terciopelo azul» o al 
borrachin de «Hoosiers». 


La segunda es la bella, llamada: 


Jodie Foster. Ella es la testigo de 
un asesinato, presionada por la 
policía y perseguida por la mafia. 
Ella ha demostrado que ser gua- 
pa, niña prodigio, inteligente y 
buena actriz no son términos in- 
compatibles. Licenciada en Lite- 
ratura en Yale, chica «Copperto- 
ne» a los 3 años, prostituta y 
drogadicta en «Taxi driver» junto 
con Robert de Niro, violada en 
«Acusados», obscena en «Bugsy 
Malone» de Alan Parker, hizo la 


BL SARPULLIDO 
nu LA PEEFECCION 


MICHAEL 
JACKSON 


asta la más minuscula mota de päi- 
vo hasido prevista en la producción 

о dei nuevo álbum de 

n, «Dangerous». Co- 

re. NI siquiera esas racian- 

", que tanto ayudan 


axc duis da, del 


: e! Lp. Jada, todo es per- 
la música Tan perfecto que pro- 
voca sarpi i 
parece decir 
tadoras el error no existe 
Es el triunfo de la décima del misirmetro. Las 
razas DO existen Hasta reirse A uno ШЕННЕ? 
g de lo que dice О, ES Jal 
¿blanco à negro?) Мосе 
ne órmetro salida de la imag 
andrógina y genial Hombre-nifto que ma 
la tecnologia а su antojo. Notas que sirven 
para el romanticismo edulcorado navideño, 
todo se andará en el 92, y para la ambigúe- 
dad sexual. Estrella inaccesible y caprichosa 
con pies de Fred Astaire, ¿o quizás de Ginger 
Rogers? Rap pasado por la turmix y soul para 
blancos-sajones-maduritos que recuerdan su 
perdida juventud. Comic de Spielberg y con- 
vencionalismos de ejecutivos de marketing. 


pravoca 5а! a T: os en 

Algunos añoran cuando Michael Jackson era 
un niño adolescente de verdad —Jackson Five, 
dicen—. Otros, entre los que me incluyo, ven- 
deríamos nuestra alma al diablo por ver im- 
provisar a Michael y la industria Jackson. No 
caerá esa breva, sería admitir que en la carre- 
ra musical del hermano de Janet existe un lu- 
gar para el error. 





europas con directores como Claude Chabrol y participó en la UMPLIENDO UNA TRADICION DE 
desmadrada «Hotel New Hampshire» y en la obsesiva «Alicia ya 


no vive aquí». Sólo por estos dos personajes sería imperdonable 
perderse «Camino de retorno», un “thriller” como los de antes 


"LOS RESCATADORES DE CANGUROLANDIA” 


rodado en su mayor parte en Nuevo México (donde Denis Hopper 


posee una cabaña). Pero hay más. Por ejemplo, la presencia del 
actor Vincent Price como el máximo capo mafioso. O el incom- 
bustibie Dean Stockwell, uno de esos viejos intérpretes de Holly- 
wood que, como Price, casi siempre mueren al final de la pelicula. 
Si sabes lo que vale un peine, dejarás un par de horitas el orde- 
nador y verás «Camino de retorno». Pecados más graves se han 


cometido y no ha pasado nada. 


* obre la situación de Los Enemigos en 
el panorama musical de este país, Jo- 
sele -su cantante y compositor- ase- 

| gura que son “una banda de culto 

pero de cinco estrellas”. Con ello 

quiere decir que no son uno de esos grupos 
sólo conocidos en su casa a la hora de co- 
mer, pero también que no han alcanzado to- 
davía el estatus de rock stars. Sus seguidores 
fieles son numerosos, garantizan unas ven- 
tas aceptables de sus discos y llenan los loca- 
les pequeños y medianos donde actuan, pero 
aún no han conectado con el público masivo. 


En su discografía hay cuatro trabajos: «Perfectamente», «Un tío cabal», «La vida mata» 
y «La cuenta atrás». En sus orígenes, un primer puesto en la edición del 86 del trofeo Vi- 
lla de Madrid. Su trayectoria ha sido constante y, curiosamente, la mayoría de las bandas 
de rock de este país les cita entre sus grupos favoritos. En sus canciones se respira la in- 
fluencia de los Kinks y AC/DC, del rhythm and blues y los Clash, de los Stones y la Cre- 
dence. En sus letras no abunda la alegría, las mujeres dan muchos disgustos, la vida no es 


fácil y las desgracias nunca vienen solas. 


Pocas bandas de rock tan coherentes como Enemigos existen. Siempre ajenos a las mo- 
das del momento, pueden presumir de ir a lo suyo y, como consecuencia, de ir año a año 
aumentando la difusión de su música. Son todavía una “banda de culto de cinco estrellas”, 
cabeza de ratón que dirían algunos, pero la cola del león ya está cerca y... una vez que el 
maldito roedor ha agarrado con sus dientes al rey de la selva... cualquier cosa puede pasar. 


86 MICROMANÍA 





ue la factoría Disney estrene un film de dibujos ani- 

mados en las fechas navideñas es ya una tradición 

sólo interrumpida por alguna reposición famosa, co- 

mo el Tren del Alta Velocidad Español a marcha len- 

ta, las luchas fratricidas entre los partidarios de Papá 

Noel y 185 Reyes Magos (con lo fácil que sería que regalasen 

ambos) o el pintauñas de Freddy Kruger. En esta ocasión, la pe- 

lícula de la Disney se titula «Los resca- 

tadores de Cangurolandia», que cum- 

ple el nümero 29 entre los films 

producidos por la veterana compañía 

y cuenta con dos protagonistas —los ra- 

tones Berbard y miss Bianca- ya cono- 

cidos por los incondicionales del géne- 

ro. Si no perteneces a esta categoría tal 

vez encuentres en los videoclubs la cin- 
ta de «Los Rescatadores». 

Este es el primer film de Hendel Butoy 
y su actuación transcurre en Australia, 
donde un excelente ejemplar de águila 
es amenazado por un malísimo caza- 
dor furtivo. Para evitarlo, los dos super- 
agentes ratoniles unirán sus esfuerzos 
a los de un chaval de 8 anos llamado 
Cody. A partir de aquí se embarcarán 
en fantasiosas aventuras en las que se 
cruzan personajes como el también ratón y superagente Jake, el albatros 
Wilbur, el lagarto Joanna, un clamidosaurio más tronado que las maracas de 
Machín, canguros, koalas, ardillas, platipús y un largo etcétera de animales a 
medio camino entre los especímenes autóctonos australianos y la imagina- 
ción de los guionistas. 

Los Rescatadores originales fueron inventados en su día por la escritora 
Margery Sharp. De la mano del equipo de producción de la Disney han sido 
conocidos en todo el mundo y su mayor virtud es, seguramente, que se trata 
de dos ratones cuya vida se centra en echar una manita a seres humanos en 
apuros. De la dificultad que supone trasladarlos a la pantalla grande pueden 
darnos algunas pistas las siguientes cifras: en «Los Rescatadores en Cangu- 
rolandia» trabajaron durante 3 años más de 400 personas que hicieron más 
de un millón de dibujos. ¡Una auténtica labor de artesanía! 





„Безге 


últiples proble- 

mas entre distri- 

buidoras cine- 

matográficas 

han retrasado 
hasta estas Navidades el es- 
treno de «Terminator 2: El jui- 
cio Final». Siete años tardó en 
rodarse la continuación de 
una de las películas más ta- 
quilleras de la decada de los 
80, pero para desgracia de los 
pacifistas ya está aquí. En la 
primera parte el “cyborg” fra- 
casaba en su intento de liqui- 
dar a Sarah antes de que na- 
ciera su hijo, que en el futuro 
luchará contra las máquinas 
que dominan la Tierra. En és- 
ta, John ha nacido y otro te- 
rrorífico “cyborg” viene al 
presente para asesinar al niño 
antes de que se convierta en 
adulto. Para evitar tan terrible 
misión, un “exterminador” 
igual de expeditivo, pero bue- 
no, viaja desde el futuro. 

Los que se entusiasmaron con la primera parte de esta fábula que 
muestra un futuro sombrío para la humanidad (tiranizada por las má- 
quinas) no se sentirán defraudados con la segunda. Los elementos más 
importantes se repiten: el competente director James Cameron 
(«АПеп», «Abyss»), la actriz Linda Hamilton como Sarah, la espectacu- 
laridad de los efectos especiales, fa línea argumental y estética, la acción 
y la violencia hasta marear y..., por supuesto, el alucinante Arnold Scha- 
warzenegger, ahora en un papel de “exterminador” bueno, igual de 
musculoso y con un personaje que ofrece algunas milésimas más de 
matices interpretativos que en «Terminator» (no muchos, que hay gen- 
te que de tanto pensar se queda calva). 





súa los 

















os seguidores in- 

condicionales de 

los Elegantes no 

lo han sido tan- 

to: sus actuacio- 
nes en directo siempre 
están llenas de püblico, 
pero sus discos se ven- 
den menos que aspira- 
doras en el desierto. Es 
ya un tópico, o como 
ellos dicen, una... pala- 
bra de seis letras que 
no reproduciremos pa- 
ra no dar trabajo al lá- 
piz del censor. 

Por pitos o por flau- 
tas, Los Elegantes no 
han sabido transmitir 
sus virtudes al vinilo, y 
discos como «Ponte ya 
a bailar», «Paso a pa- 
so», «Los gatos de mi 
barrio», «Perder o ga- 
nar» y «En el corazón de la resaca» (doble en directo) han tenido una 
repercusión comercial paupérrima. 

«A fuego lento», su ültimo trabajo, debiera ser el que rompiera esta 
tendencia y, seguramente, será el que marque el ser o no ser de la ban- 
da en el futuro. Recopilatorio de sus influencias musicales y literarias, es 
una reivindicación de la müsica entendida como pasión para moverse 
por la vida, para amar y bailar, como una ruleta rusa que dirige el des- 
tino. En realidad, siempre ha sido así en la carrera de Los Elegantes, 
una carrera con más altibajos que la piel de un adolescente con acné. 
Seguramente por ello su historia (llena de soul y pop, de guitarras y no- 
ches, de rock and roll y "guettos") es la de una maldición, como la de 
los protagonistas de los cuentos de Jack London, los jugadores que 
apuestan todo su capital a un número o el Coyote (¿cuando atrapará 
por fin al estúpido Correcaminos?). 
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UNA INTRIGANTE Y EMOCIONANTE AVENTURA POR TODO EL MUNDO. 





INTERACCIÓN CON 
MÚLTIPLES PERSONAJES... 
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. Deberás interaccionar con varios 
personajes, estableciendo relaciones con 
ellos que pueden tener consecuencias de 
importancia en futuros encuentros, así como 
el desenlace del juego. Cada personaje de 
Heart of China tiene una única personalidad 
y una gran memoria. 


AVENTURA, ROMANCE, 
INTRIGA... ы 
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Los fondos de Heart of China son 
sorprendentes por su realismo y 
perfecta ambientación. Esos 
dibujos recrean la China 
revolucionaria de los años 
20 y el exotismo de otras 
localizaciones como 
Estambul, París, 
Katmandú, etc. 

Todos los 

personajes del 

juego son k. A - | 
digitalizaciones | | Te sumergirás por completo en el mundo 
de actores reales, lo | ” s — | de Lucky Jake Masters, Zhao Chi y Kate 
que conforma lo f w À | | Lomax y en la increíble aventura que los 
ültimo en video - juegos. | | llevará por todo el mundo desde Hong Kong 
a París. 
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